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Naixement del projecte 
El projecte neix de la necessitat dels professors de saber que opinen els alumnes dels 
seus companys de pràctiques. Això es una informació que a molts professors i assigna-
tures preocupa, ja que, alguns cops el treball de les persones no es equitatiu i algun 
membre del grup no hi està d’acord amb aquest fet, altres cops, no es te una actitud 
productiva davant d’un company bastant sobrat en la matèria.... Hi ha molts motius 
que donen cabuda a aquesta necessitat. 
Casualment, alguns professors opten per passar uns tests, o directament deixar que 
l’estudiant s’expressi únicament si ha tingut problemes. Però després de crear un mò-
dul de moodle per poder digitalitzar la creació d’equips d’estudiants (és a dir, controlar 
els grups de pràctiques), es veu factible l’opció de digitalitzar aquesta necessitat, és a 
dir, crear un mòdul de moodle per poder puntuar entre companys de pràctiques. 
Així és com neix l’idea de crear aquest mòdul, i Alberto, el director del projecte, ho va 
convertir en un projecte final de carrera. 
 
Introducció al document 
Aquest document recull informació sobre el treball realitzat per dur a terme el projec-
te que, com el seu títol ja indica, consisteix en crear un nou mòdul per a moodle, més 
endavant es detallarà què és moodle i què ha de fer el projecte exactament. 
Primer hi haurà una introducció/explicació inicial del projecte i de la planificació inicial. 
Després d’això, la memòria recollirà detalls del treball fet, aquest treball s’ha estructu-
rat inspirat en el cicle típic en programació, on s’hi ha afegit alguns altres apartats. 
(Preparació -> Anàlisi -> Especificació -> Disseny -> Implementació -> Manteni-
ment/Proves). 
Concloent el document s’hi poden trobar  conclusions que s’han extret del projecte, 
que inclouen una estimació econòmica, bibliografia usada, llista d’acrònims usats al 
document amb la seva descripció, glossari per aclarir termes usats a la memòria i un 
manual d’instal·lació i ús del mòdul que s’ha afegit com a annex final. 
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Introducció a Moodle 
 
Actualment, hi ha una tendència a digitalitzar els tràmits per poder-los fer online. Així 
mateix va néixer moodle com a CMS (Content Manage System). De fet, moodle en 
concret es va crear com un sistema de gestió de cursos, és a dir, com una eina per a 
crear llocs web dinàmics per als seus estudiants. 
A més, és un projecte de programari lliure que és distribueix gratuïtament per la xarxa i 
es pot modificar lliurement sempre que es respecti la seva llicència. Aquest programari 
és fàcilment modificable gràcies a que inclou modularitat, que vol dir, que es poden 
afegir i treure funcionalitats (mòduls) sense necessitat de modificar el codi principal. 
 
 
             
Logotip de moodle(esquerra) -  logotip que acredita moodle com a projecte de codi obert (dreta) 
 
Cada cop més universitats del nostre país i de tot el món utilitzen aquesta plataforma 
per donar suport a la docència, tal i com es pot veure al següent gràfic on es mostra 
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De fet, Espanya és el segon país amb més registres de moodle, tal i com demostren el 
mapa i la taula següents que transmeten els països amb més registres. 
 
 
Mapa del món amb usos de moodle simbolitzats amb punts grocs 
 
País Registres 
Estats Units (EUA) 9,502 
Espanya 4,541 
Brasil 3,469 







Top 10 de Països amb nombre de llocs web registrats de moodle 
 
Una mostra de l’alt ús de moodle a Espanya és AulaXXI (Consejería de Educación, For-
mación y Empleo de la Región de Murcia), aquesta plana web moodle és la que te més 
cursos de tot el mon, i la 4ª amb més usuaris. 
 
Filant més prim dins d’Espanya, a Barcelona hi ha 2 moodles amb bones estadístiques 
a la classificació mundial Campus Virtual de la UB 7e en nombre d’usuaris i ATENEA - 
Campus Virtual de la UPC 8e en nombre de cursos. 
 
   
Campus Virtual UB (Esquerra) – Atenea, Campus Virtual UPC (dreta) 
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Sens cap dubte, analitzant les dades es veu que la tendència de l’ús de moodle va pu-
jant cada cop més, i sobretot, en l’àmbit universitari a Barcelona. Així doncs, també 
s’ha d’ajustar moodle a les necessitats de les assignatures, creant nous mòduls i cus-
tomitzant altres coses. 
Degut a l’alt ús de pràctiques en grup a les universitats, i en cas concret a l’UPC, es va 
decidir fer un Projecte final de carrera per informatitzar, a partir de moodle, els com-
panys de pràctiques. Aquest projecte es va finalitzar a mitjans del 2010 entregant el 
codi d’un mòdul anomenat “Creador d’Equips”. Precedint a aquest projecte, ara es 
desitja afegir l’opció de que els estudiants puguin puntuar els seus companys. 
 
Versions de Moodle 
Moodle va ser creat el 22 d’agost de 2002 en la seva primera versió 1.0. 
A partir d’aquesta versió es va anar millorant, actualitzant i reparant tots els seus con-
tinguts, passant gairebé per una actualització mensual fins arribar a la versió 1.6 el 20 
de Juny de 2006. 
Amb la 1.6 va canviar el mètode d’actualització de l’aplicació, quan les versions se-




Aquesta modificació del comportament en l’actualització es deu a que abans única-
ment s’actualitzava l’aplicació amb certes modificacions, ara en canvi, el pas a la se-
güent versió es produeix quan hi ha una modificació suficientment gran (normalment 






L’ultima versió de moodle 1.8 es va llençar al Desembre de 2010 i la 
de 1.9  a l’Octubre del mateix any. 
 
El pas de la versió 1.6 a 1.7 va ser caracteritzat per afegir-hi compa-
tibilitat amb els SGBD Oracle i MSSQL. 
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En l’actualitat, moodle està amb la versió 2.0, que incorpora, a part de moltíssimes 
aplicacions modernes (per exemple: RSS), compatibilitat amb una versió més elevada 
del llenguatge PHP i dels SGBDS compatibles. 
 
 Versió a Moodle 1.9 Versió a Moodle 2.0 
PHP 4.3.0 5.2.8 
MySQL 4.1.16 5.0.25 
Postgress 8.0 8.3 
Oracle 9.0 10.2 
MSSQL 9.0 2005 
  
 
Descripció i objectius generals 
Com ja s’ha esmentat, actualment existeix un mòdul desenvolupat per a Moodle 1.9 
que permet a professors i alumnes crear equips per a treballar de forma col·lectiva a 
les sessions de laboratori o de pràctiques, i, desenvolupat per un alumne de l’UPC. 
Llavors, s’ha d’implementar un mòdul capaç de fer que els companys de pràctiques 
creats per l’anterior mòdul es puguin puntuar entre ells. A més, el mòdul 
s’implementarà de forma independent per que també tindrà funcionalitats indepen-
dents del creador d’equips. 
Objectius generals: 
 Aprendre el desenvolupament de mòduls d’activitat per a Moodle. 
 Establir els requeriments que hauria de tenir el nou mòdul. 
 Especificar, dissenyar i implementar el mòdul segons els requeriments obtin-
guts. 
 Provar el mòdul i comprovar que compleix els requeriments i objectius marcats. 
 
Aquests objectius són els objectius del projecte, no els del mòdul. Per això són anome-
nats objectius generals, no són requisits ni res semblant sinó, una visió superficial del 
que s’ha de fer durant el projecte. 
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Motivacions 
A la motivació principal, que és la necessitat d’aquest mòdul, s’hi afegeix una sèrie de 
motivacions personals. 
La primera d’aquestes afegides és que com a universitari, algun cop es té la sensació 
que en un grup de treball no s’ha treballat equitativament, no sempre és per “mandra” 
alguns cops hi ha gent que té horari complicat i no pot dedicar tantes hores a una as-
signatura com altres, però el cert és que passa. I hagués estat bé que els professors 
s’interessessin sobre el treball que ha realitzat cadascú en la pràctica. 
A més, el fet de fer un projecte que tingui utilitat també s’hi afegeix, resulta més enri-
quidor fer una aplicació que serà utilitzada. 
Per últim, i més important, és que el projecte dona l’oportunitat d’ampliar els conei-
xements sobre certs llenguatges de programació web (PHP, AJAX, javascript....). 
Tot el que s’ha esmentat serà explicat amb més detall més endavant en les memòries, 




















Llistat de tasques amb la seva estimació temporal 
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3. Anàlisi 
3.1 Anàlisi de requeriments ............................................................................... 2h 
3.2 Planificar pantalles ....................................................................................... 2h 
3.3 Introducció a la programació amb moodle .................................................. 80h 
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5. Disseny ................................................................................................................ 60h 
6. Implementació 
6.1 Presentació .................................................................................................... 75h 
6.2 Domini ........................................................................................................... 35h 
6.3 Dades ............................................................................................................. 10h 
7. Manteniment/Proves ......................................................................................... 40h 
8. Documentació .................................................................................................... 60h 














Projecte Final de Carrera Introducció 
 11 
Gantt 




En aquesta part s’explicarà els passos que s’ha dut a terme abans de començar el pro-
jecte per tenir tot preparat per començar. L’important d’aquest punt és tenir-ho tot 
ben muntat per no interrompre cap de les altres parts buscant programes o informació 
sobre alguna utilització de moodle. 
 
Selecció de programes 
 
El projecte es crearà en un SO ubuntu 9.10, i s’usaran els següents programes: 
 gedit: com a editor d’arxius. 
 LAMP: és un conjunt de subsistemes de software (Linux Apache MySQL PHP).  
Aquests serveixen per convertir l’ordenador en un servidor HTTP capaç 
d’executar codi PHP i sentencies SQL. 
 Mozilla Firefox: per navegar per internet, usant l’IP de l’ordenador o “localhost” 
com a URL, es pot accedir al servidor LAMP del mateix ordenador. 
 FireBug: és un plugin de firefox que ajuda a veure errors comesos en la 
programació o resultats d’execucions al navegador (s’usarà per debugar). 
 OpenOffice: amb l’editor de documents de text per fer aquesta documentació i 
l’editor de fulls de càlcul per al Gantt. 
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Instal·lació de Moodle 
El primer que s’ha de fer és buscar l’ instal·lació. Accedint a 
http://download.moodle.org, hi ha varies versions, però no està la versió 1.9.7 que és 
la que s’ha elegit per fer el projecte. Investigant una mica més, s’ha arribat a aquesta 
plana web http://download.moodle.org/stats.php on, a la llista, es pot observar una 
versió de moodle 1.9.7. 
Un cop descarregat el paquet d’instal·lació s’ha de descomprimir al directori del servi-
dor apache. Llavors, accedint des del navegador al servidor s’obrirà una interfície per a 
configurar el moodle. 
 
Pantalla de selecció d’Idioma 
Després de l’elecció moodle mostrarà una comprovació de que totes les seves necessi-
tats estan instal·lades i són utilitzables. 




Instal·lació del mòdul creador 
d’equips 
 
Per instal·lar un mòdul nou s’ha de copiar les carpetes del mòdul, enganxar-les on toca 
dins del directori de moodle i accedir a l’apartat d’administració amb el navegador. 
Un cop s’han realitzat les operacions anteriors moodle mostra si l’instal·lació ha estat 
correcta o si hi ha sorgit algun problema. 
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cerca d’informació i material 
 
Amb el tots els requisits instal·lats toca buscar informació per veure com començar a 
crear un mòdul, no s’ha trobat documentació sobre això en català ni castellà. 
Hi ha una sèrie d’arxius que són totalment necessaris per crear un mòdul: 
 view.php - pantalla que es veu al entrar a l’activitat. 
 mod_form.php - hereta de la classe moodleform_mod per definir el formulari 
concret de creació d’una activitat. 
 db/install.xml - amb llenguatge XMLDB conté les taules que es creen al 
instal·lar. 
 index.php - pantalla que llista totes les activitats de peermarking. 
 version.php - indica per quina versió està preparat el mòdul. 
 lib.php - contenidor per funcions del mòdul (llibreria). 
 
 
familiarització amb l’entorn 
 
Aquí és on es dedicarà més hores d’aquest apartat de preparació, s’ha d’observar qui-
nes opcions te moodle i quines tenen els mòduls en general, és a dir, veure quins com-
portaments s’han d’implementar per al mòdul. 
Hi ha uns comportaments comuns a tots els mòduls que s’hauran d’implementar: rese-
tejar, backup, restore, crear, editar, esborrar, veure. 
També s’ha detectat que el moodle te un sistema de rols, els més típics són estudiant i 
professor. A partir d’aquests rols, hi ha un arxiu que dona privilegis de gestió i d’accés 
a l’activitat. 
I per últim, s’ha observat l’apartat de qualificacions on hauran d’anar a parar les pun-
tuacions després dels càlculs pertinents. 
A part de tot això, s’ha donat unes voltes pels funcionaments de moodle i per les ca-
racterístiques que té el mòdul creador d’equips, tot enfocat a trobar comportaments 
per al mòdul a implementar. 
Així, ja s’han obtingut nocions de les opcions típiques que implementa moodle sobre 
els seus mòduls, com donar privilegis diferents a professors i estudiants, i la taula on es 
publicaran les qualificacions. 








L’anàlisi tracta de plantejar utilitzacions més concretes que necessitarà el mòdul. A 
més d’això, s’analitzaran les funcions que aporta moodle i es recrearà el primer esbós 
de les pantalles. 
 
Anàlisi de requeriments 
 
L’anàlisi de requeriments consisteix a obtenir i analitzar les condicions o necessitats 
que ha de satisfer un determinat programa a desenvolupar per solucionar un problema 
o assolir un objectiu. Aquestes condicions són els requeriments i es divideixen en dos 
tipus: els funcionals i els no funcionals. 
Els requisits funcionals són els propis del programa, les funcionalitats obligatòries i 
necessàries per a que l’aplicació funcioni com és desitjat. Els no funcionals en canvi, 
són afegides a l’aplicació, és a dir, és pot fer l’aplicació sense aquests requeriments, 
però sempre està bé establir-ne, sobretot pel que fa a millorar la qualitat del programa 
o tenir en compte algunes restriccions afegides. 
Hi ha diverses maneres d’establir els requeriments, en aquest cas concret el director 
del projecte va fer entrega un llistat, s’ha posat en comú amb el que s’ha extret de la 
















Tal i com s’ha explicat a l’apartat de “Preparació - familiarització amb l’entorn”, hi ha 
una sèrie de característiques que són generals per a tots els mòduls de moodle. 
 
 Crear activitat 
o Crea l’activitat i l’afegeix on pertoca en el moodle, s’han d’elegir una sè-
rie de característiques que defineixen el comportament de l’activitat. 
 Editar activitat 
o Modifica les dades amb les que es va crear l’activitat, hi ha tractaments 
d’errors sobre les dades existents. 
 Esborrar activitat 
o Esborra completament l’activitat 
 Reiniciar activitat 
o Reinicia l’activitat, pots elegir tots els valors que vols reiniciar (les pun-
tuacions i els grups puntuadors) 
 Restaurar copia de seguretat 
o Restaura una copia de seguretat de peermarking 
 Fer copia de seguretat 
o Fa una copia de seguretat de l’activitat de peermarking 
 
Gràcies al document del director s’ha descobert una nova funcionalitat que es desco-
neixia i que gaudeix de les mateixes característiques que les mencionades anterior-
ment: 
 Editar permisos d’accés i manteniment de l’activitat 
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Tots els requeriments esmentats fins ara només poden ser realitzats per un professor, 
com són genèrics, és a dir, la base ja està implementada per moodle, ell mateix se 
n’ocupa de que únicament els professors puguin activar-los. 
Hi ha una excepció de comportament general que també pot dur a terme un estudiant: 
 Entrar a l’activitat 
o Porta l’usuari a la pantalla principal de l’aplicació, hi haurà una sèrie de 




En els concrets hi ha uns que poden realitzar els actors, i altres que realitza el sistema 
segons les característiques de l’activitat. 
Requeriments realitzats pels actors hi ha les funcionalitats que l’aplicació ha de supor-
tar, és a dir, el que un actor pot realitzar amb aquesta. Així doncs existeixen els se-
güents: 
 
 Veure puntuacions 
o Permet als estudiants veure les puntuacions que han enviat i als profes-
sors també veure les que han enviat i rebut tots els estudiants. 
 Modificar/enviar puntuacions 
o Permet als estudiants modificar les puntuacions que han enviat o envi-
ar-les per primer cop, els professors també, però a més ho poden fer 
amb  les puntuacions rebudes. 
 Veure el resultat final de les puntuacions (en els requeriments que realitza 
l’aplicació es descriurà què és aquest resultat final). 
o Permet als professors veure el resultat final de les puntuacions. 
 Enviar resultat final a taula de qualificacions 
o Permet als professors trametre els resultats finals, esmentats a 
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Els requeriments que realitza l’aplicació per si sola depenen de com es caracteritzi 
aquesta, és a dir, quan és crea una activitat de peermarking, s’introdueixen una sèrie 
de característiques, aquestes característiques són les que defineixen certs comporta-
ments de l’activitat. S’han agrupat en diversos blocs: 
 Generals 
 Restriccions a l’hora de puntuar 
 Mètodes d’elecció de nota final 
 Alumnes a puntuar 
 
1. Generals 
En aquest camp hi ha les típiques característiques d’activitats de moodle i altres que a 
primera vista ja es veuen necessàries. 
 Horaris d’obertura i tancament, per fixar en quin marge es pot puntuar. 
 Visibilitat, si els estudiants poden veure l’activitat o no. 
 Estudiants que poden accedir, aquest punt també equival als estudiants que 
podran puntuar ja que com a estudiants només hi poden accedir els que pun-
tuen. 
 
2. Restriccions a l’hora de puntuar 
En aquest bloc es podrà configurar una sèrie de restriccions que es respectaran en to-
tes les puntuacions o conjunt de puntuacions enviades. 
 Puntuació mínima, cap puntuació enviada serà més petita que aquesta. 
 Puntuació màxima, cap puntuació enviada serà més gran que aquesta. 
 Suma de puntuacions limitada, en aquest cas el valor serà el màxim que poden 
sumar totes les puntuacions enviades per un estudiant. 
 Diversitat de valors, aquesta té tres opcions: 
1. Desactivada 
2. Com a mínim una puntuació enviada serà diferent a la resta 
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3. Mètodes d’elecció de nota final 
Aquest és el mètode amb el qual es transforma les puntuacions enviades per tots els 
alumnes en un únic valor, aquest valor és el que abans s’ha esmentat com a resultat 
final i, per tan, és el que es tramet a la taula de qualificacions de moodle quan el pro-
fessor ho vol. Així, aquest càlcul es fa segons les següents característiques: 
 Normalitzar puntuacions enviades, aquesta característica te tres opcions: 
1. Desactivada 
2. Normalitzar linealment, segons el màxim i el mínim definits. 
3. Normalitzar segons l’esperança i la desviació estàndard. 
 Normalitzar els resultats finals dels estudiants, té les mateixes opcions que 
l’anterior. La seva diferencia és que l’anterior normalitza les puntuacions envi-
ades i aquesta normalitza sobre la qualificació que reben tots els estudiants, és 
a dir, al final del càlcul de la qualificació normalitza el resultat. 
 Qualificació per no puntuats, aquesta és opcional però si s’introdueix serà la 
qualificació final que rebran els estudiants que no han estat puntuats, és modi-
fica al final, no serà normalitzada ni modificada per cap altre càlcul. Si no 
s’introdueix tindrà el resultat final que li pertoca, i si no té resultat tindrà un re-
sultat nul. 
 Qualificació per no puntuadors, aquesta és opcional però si s’introdueix serà la 
qualificació final que rebran els estudiants que no han puntuat a cap dels seus 
companys, es modifica al final, no serà normalitzada ni modificada per cap altre 
càlcul, a més, té més força que l’anterior, és a dir, si algú compleix les dos se li 
posaria la qualificació per no puntuadors. Si no s’introdueix tindrà el resultat fi-
nal que li pertoca, i si no té resultat tindrà un resultat nul. 
 Càlcul, aquest és el que transforma les puntuacions rebudes per un estudiant 
en un únic valor. Es pot seleccionar entre 4 opcions que a partir de les puntua-
cions rebudes li assignaran a l’estudiant la mitjana, la suma, el mínim o el mà-
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Requeriments no funcionals 
 
Tal com s’ha explicat anteriorment, els requeriments no funcionals no descriuen les 
accions que ha de realitzar el programa, sinó les qualitats que ha de complir aquesta 
aplicació i que han de permetre jutjar-la. Els classifico d’una forma genèrica: 
 
Idiomes 
El mòdul estarà traduït a tres idiomes, català, castellà i anglès. 
El motiu d’aquesta elecció és que són els idiomes més parlats a Catalunya.  
 
Seguretat 
Al tractar-se d’una aplicació web s’ha d’anar en compte amb la seguretat, els usuaris 
poden enviar qualsevol tipus de dades des del seu navegador o, fins i tot, usar progra-
mes per enviar paquets. 
El mòdul ha d’estar protegit a diversos tipus d’atacs web: 
Injecció SQL – Consisteix en que dins una variable que s’usarà en una sentencia SQL, 
injectar-li codi SQL. Per exemple: 
 
 
Hi ha un camp de text que fa la funció de buscador: 
 
Segurament darrere d’aquest camp de text hi ha una sentència SQL que és semblant a: 
SELECT * FROM user WHERE nom = ‘campdetext’ 
Aquesta sentència SQL retorna les files de la taula user, on el nom és igual al escrit al camp de text 




La sentència quedaria així: SELECT * FROM user WHERE nom = ‘Carlos’ AND nota>‘5’ 
Aquest últim select retornaria tota la taula user on el nom sigui Carlos i la nota sigui 
major que 5. 
campdetext 
Carlos’ AND nota  > ‘5 
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Nota: el codi “<img src=’anec.jpg’ />” mostra la imatge anec.jpg 
Un exemple més dur és, per exemple, redireccionar a un altra plana web amb el se-
güent codi: 
<meta HTTP-EQUIV="REFRESH" content="0; url=http://www.yourdomain.com/index.html"> 
Modificacions de codi – Encara que  els formularis es creïn amb unes certes opcions, al 
enviar el formulari poden haver modificat els camps del formulari. Per exemple: 
 
Injecció HTML – aquest es semblant a l’injecció SQL, però en aquest cas amb codi 
HTML. En alguns casos l’usuari escriu una cosa, i altres usuaris la llegeixen, son aquests 
casos quan es pot dur a terme aquesta injecció. Per exemple: 
 
Quan es modifica una puntuació s’obté una cosa semblant a aquesta: 
<input type=’text’ id=’id_usuari_receptor’> 
El camp de text de l’usuari al que es modifica la puntuació, s’identifica per l’id de l’usuari 
Llavors encara que només deixi puntuar als estudiants amb id 2 i 3 
<input type=’text’ id=2> <input type=’text’ id=3> 
L’estudiant pot modificar el codi localment i intentar puntuar als estudiants que ell 
vulgui. 
<input type=’text’ id=7> <input type=’text’ id=23> 
Camp de text Visió del comentari 
Camp de text 
Visió del comentari 
Hola mundo! 








S’envia i es 
llegeix 
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A part de protegir d’aquests tres tipus d’atacs, tampoc es pot confiar amb les restricci-
ons controlades amb javascript, o amb els enviaments que ens faci. El codi javascript es 
pot modificar de la mateixa manera que es modifica el codi HTML, al cap i a la fi, javas-
cript també és codi HTML. 
Javascript és un llenguatge script que s’executa en el client, dit d’una altra forma, el 




De fet, es pot afirmar que en javascript qualsevol comprovació és absurda, ja que 
l’usuari es pot alliberar d’aquesta modificant el codi. 
Tot i dir que usar javascript per fer comprovacions és absurd, no ho és del tot, ja que 
javascript al executar-se en el client dona molta velocitat de resposta degut a que 
s’estalvia l’enviar una petició al servidor. Per tan, és usable per millorar el rendiment 
però no podem confiar en aquestes comprovacions. 
I per últim, s’ha d’anar en compte amb l’ús d’AJAX, que, és un derivat del javascript, 
l’execució es fa al client i la resposta es tracta al client, tot i que els càlculs es fan al 
servidor. Això significa que és un bon mètode per fer comprovacions, però també s’ha 
d’anar en compte amb el tros de codi que està escrit en javascript, tal com abans s’ha 
explicat. 
 
Usabilitat i Interfície d’usuari 
L’usabilitat és la facilitat amb que la gent pot usar un eina per aconseguir un objectiu 
concret. En aquest cas s’intentarà tenir una interfície intuïtiva, els missatges i textos 
haurien de ser suficientment explicatius per a que algú, el primer cop que usa el pro-
grama, els pugui entendre a la primera.  A més, hi ha d’haver poca navegabilitat, és a 
dir, limitar el nombre d’accions que ha de fer l’usuari per dur a terme el seu objectiu. 
Entre les indicacions del professor, la documentació de moodle sobre l’interfície 







Un exemple absurd seria comprovar el password en javascript, do-
nat que l’usuari pot modificar la funció de comprovació per que 
sempre retorni cert. 
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Eficiència 
El temps de resposta del sistema ha de ser acceptable, el més ràpid possible. Per a mi-
llorar aquest rendiment, s’han de fer algorismes ràpids i dins dels algorismes també 
s’haurien d’optimitzar les sentències SQL. Donat que no hi ha grans càlculs no es farà 
un anàlisis exhaustiu d’aquest tema, i s’hi posarà més dedicació a la reutilització. 
A part de la velocitat d’execució, bona part del temps de resposta en les aplicacions 
web depèn de l’amplada de línea i de la càrrega del servidor. Per alliberar d’aquesta 
càrrega quan es pugui s’usarà comprovacions amb javascript (el motiu ja l’he esmentat 




Aquest fa referència als hàbits de programació. És tracta de que el codi sigui ordenat,  
estructurat i documentat. S’aplicaran els hàbits inculcats a la carrera, que són: comen-
tar les funcions i iteracions i, posar espais i salts de línea on toca. 
El motiu d’aquest requeriment és que si en un futur es vol expandir per alguna altra 
persona, pugui entendre el que s’està fent en cada punt del codi. A més, amb un codi 
documentat encara que s’oblidi del que es va fer, es podrà rememorar-ho llegint els 
comentaris. També dona l’oportunitat de publicar-lo i que més gent opini sobre el codi 
i pugui dedicar-li crítiques i/o millores. 
A més, per fer entenedor el codi també s’afegirà la reutilització de codi. Es tracta de 
reutilitzar les funcions ja creades, intentar no replicar codi amb les funcions que 
s’hagin de crear. 
 
Altres 
Prioritzar l’ús de funcions de moodle, és un requeriment que afecta a molts altres (reu-
sabilitat en quant a diferents versions, enteniment del codi, integritat...). 
Aquest és un requeriment molt important sobretot pel que fa a estabilitat en diferents 
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Esbós inicial de les pantalles 
 




























Formulai de modificació de pun-




Llistat de grups 
Llistat d’estudiants 
Llistat de puntuacions 
enviades per l’usuari se-
leccionat 
Llistat de puntuacions re-
budes per l’usuari selec-
cionat 
Formularis per modificar les puntuacions seleccio-
nades. 




bre restant de 
puntuació a 
repartir. 
Pregunta del peermarking 
Restriccions 
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Aquests esbossos són els inicials, la primera visió de les pantalles que s’ha dibuixat i a 
partir d’aquí s’anirà expandint aquesta primera visió fins arribar al disseny final. D’igual 

































Un cop formalitzat el que es vol per al nou mòdul, és el moment de l’especificació. En 
aquesta fase es mostra el mòdul com un bloc sòlid anomenat sistema (més endavant 
serà partit amb trossos a l’apartat de disseny), i es representen tots els casos d’ús (re-
queriments funcionals) que poden fer els usuaris sobre aquest. 
Primer es mostra un llistat i classificat de tots els casos d’ús (diagrama de casos d’ús) i 
després, un per un, una descripció textual i un diagrama de seqüència d’aquests, junt 
amb els contractes de les funcions. 
 
casos d’ús amb llenguatge uml 
Com s’ha explicat, per dur a terme l’especificació s’usarà l’ UML. Primer s’introduiran 
uns conceptes genèrics i després es concretaran els dos tipus de representacions que 
es veuran. 
Els actors, representen tota entitat externa al sistema, en el cas del mòdul, 
només hi ha usuaris que seran els encarregats de llençar les instruccions. 
(En casos més extensos hi pot haver comunicacions entre diferents actors). 
Entre els actors hi pot haver jerarquia (classificació), en el cas concret del mòdul es 
treballarà amb aquesta. 
En aquest cas concret les dues jerarquies són disj (“disjoint”) que vol 
dir per exemple, en el primer cas, no hi pot haver un “Usuari” que 
sigui  “Identificat” i “No Identificat” alhora. 
En canvi la segona propietat si és diferent, comp vol dir complete, 
significa que tots els “Usuari” seran “Identificat” o “No Identificat”, 
inc en canvi, significa incomplete, llavors hi pot haver “Identificat”, 
“Estudiant que puntua” i “Professor”. 
Resumint, existeixen 4 tipus d’actors “Identificat”, “No Identificat”, 
“Estudiant que puntua” i “Professor”. 
Nota: Estudiant que puntua és un estudiant que per una activitat de peermarking 
té companys per puntuar. 
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Diagrama de casos d’Ús 
Aquesta representació s’usarà per fer el llistat i classificació dels casos d’ús. El seu es-
quema general és el següent: 
 
 
Els casos d’ús s’agrupen segons algun criteri i es posen en quadrats amb el seu nom de 
grup, cada cas d’ús es representa amb un oval. Llavors, si un actor pot realitzar un cas 
d’ús, es marca amb una fletxa. 
 
Descripcions Textuals 
En les descripcions textuals hi ha un diàleg típic, aquest és el conjunt de passos que 
formen l’utilitat principal del cas d’ús. No obstant, hi pot haver desviacions d’aquest 





L’estructura indica que al pas X no es segueix el diàleg típic, és a dir, no fa el que diu el 






En l’exemple es veu com el cas d’ús es modifica si es selecciona un estudiant o un pro-
fessor, a més si selecciona un professor el Pas 2 també es modifica. 
(Pas X) Motiu de desviació 
> Pas Y Nou contingut 
 
Diàleg típic 
Pas 1 – Selecciona estudiant 
Pas 2 – Es mostra llistat de puntuacions 
Pas 3 – Es selecciona una puntuació 
Curs Alternatiu 
(Pas 1) – Selecciona un profesor 
> Pas 2 – Mostra información del profe-
sor, torna al inici. 
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Diagrames de seqüència 
En els diagrames de seqüència s’aprecia una estructura diferent a l’anterior: 
 
 
Tot element té un inici i un final en el cas d’ús, això es representa amb el cicle de vida 
que hi ha baix d’aquests en el diagrama. Els elements poden ser actors o instàncies 
d’alguna classe, llavors aquests elements es comuniquen mitjançant les funcions que 
es representen amb la fletxa. 
 
Contractes de les funcions 





Descriuen en primer cas, la capçalera de la funció que conté el nom d’aquesta, els tri-
buts necessaris per fer la crida i el valor que retorna la funció (si en retorna). 
Opcionalment descriu també: 
 Les precondicions: Són condicions de la funció que no cal comprovar, ja són 
certes. 
 Les postcondicions: Són les operacions que es fan dins la funció. 
 La sortida: és el valor retornat o l’acció en forma de resposta que es realitza a 
l’activació de la funció. 













Tal com mostra el diagrama, els usuaris no identificats no poden fer res. Tots els usua-
ris identificats poden executar el cas d’ús “entrar a l’activitat” sense importar el rol que 









Per dur a terme qualsevol cas d’ús d’aquests, primer s’ha de passar pel cas d’ús genèric 
“entrar a l’activitat”. I tal com es mostra només el professor i els estudiants que pun-
tuen poden dur a terme alguns casos d’ús concrets. 
 
Els casos d’ús que són executables pels dos rols fan la mateixa funció, però el cas d’ús 












Projecte Final de Carrera Especificació 
 33 




Es crea una nova activitat de peermarking per al curs i dades seleccionades. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix al curs on es vol crear 
l’activitat. 
 
 2. El Sistema li mostra la pantalla del curs. 
3. Activa l’edició del curs.  
 4. El sistema li mostra la pantalla d’edició 
del curs seleccionat anteriorment. 
5. Selecciona que vol afegir una nova 
activitat de tipus PeerMarking. 
 
 6. El sistema mostra un formulari per a 
emplenar-lo amb les característiques 
amb les que es vol crear el peermarking. 
7. Plena el formulari i prem tramet i 
visualitza (o tramet i torna al curs) 
 
 8. Comprova les dades introduïdes 
 9. Registra les dades al sistema i crea la 
nova activitat. 
 10. Redirigeix al professor a la pantalla 
principal de l’activitat. 
Cursos alternatius 
(Pas 8) Les dades son errònies (Pas 1) Si l’usuari no  
> Pas 9. Torna al pas 7 mostrant els errors comesos. està loguejat li demanarà 
(Pas 7) Ha pres tramet i torna al curs 
> Pas 10. Redirigeix al professor a la pantalla del curs. 
Projecte Final de Carrera Especificació 
 34 
Crear activitat diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Crear activitat contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
funció:    activa _edicio (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla d’edició del curs 
 
funció:    nou_modul (tipus : string, cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
 sortida: el sistema ens mostra la pantalla de creació d’activitat del tipus de mòdul 
elegit al paràmetre. 
 
funció:    crear_peermarking (cursid : int, característiques : “Conjunt de característi-
ques introduïdes al formulari”, boto_premut : String) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs, les característiques no són errònies 
postcondicions: crea una nova activitat de tipus peermarking amb les característi-
ques elegides al formulari 
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Edita una activitat existent de peermarking. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix al curs on està l’activitat 
a editar. 
 
 2. El Sistema li mostra la pantalla del 
curs. 
3. Activa l’edició del curs.  
 4. El sistema li mostra la pantalla 
d’edició del curs seleccionat 
anteriorment. 
5. Prem l’icona d’editar activitat.  
 6. El sistema mostra un formulari ple 
amb les característiques actuals de 
l’activitat. 
7. Edita el formulari i prem tramet i 
visualitza (o tramet i torna al curs) 
 
 8. Comprova les dades introduïdes 
 9. Modifica les dades del sistema sobre 
l’activitat. 
 10. Redirigeix al professor a la pantalla 
principal de l’activitat. 
Cursos alternatius 
(Pas 8) Les dades son errònies (Pas 1) Si l’usuari no  
> Pas 9. Torna al pas 7 mostrant els errors comesos. està loguejat li demanarà 
(Pas 7) Ha pres tramet i torna al curs 
> Pas 10. Redirigeix al professor a la pantalla del curs. 
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Editar activitat diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Editar activitat contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
funció:    activa _edicio (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla d’edició del curs 
 
funció:    edita_modul (modulid : int) 
precondicions: modulid és l’id d’un mòdul 
 sortida: el sistema ens mostra la pantalla de modificació de l’activitat del tipus del 
mòdul amb id = modulid. 
 
funció:    edita_peermarking (característiques : “Conjunt de característiques introduï-
des al formulari”, boto_premut : String) 
precondicions: les característiques no són errònies 
postcondicions: crea una nova activitat de tipus peermarking amb les característi-
ques elegides al formulari 











Projecte Final de Carrera Especificació 
 39 




Esborra una activitat existent de peermarking. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix al curs on està l’activitat 
a esborrar. 
 
 2. El Sistema li mostra la pantalla del 
curs. 
3. Activa l’edició del curs.  
 4. El sistema li mostra la pantalla 
d’edició del curs seleccionat 
anteriorment. 
5. Prem l’icona d’esborrar activitat.  
 6. El sistema li demanarà una 
confirmació. 
7. Accepta la confirmació  
 8. Esborra l’activitat del sistema 
Cursos alternatius 
 
(Pas 1) Si l’usuari no està loguejat li demanarà 
 
(Pas 7) Denega la confirmació   
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Esborrar activitat diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Esborrar activitat contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
 
funció:    activa_edicio (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla d’edició del curs 
 
 
funció:    esborrar_modul (modulid : int) 
precondicions: modulid és l’id d’un mòdul 
 sortida: el sistema ens mostra la pantalla de confirmació d’esborrar. 
 
 
funció:    esborra_peermarking (modulid : int) 
precondicions: modulid és l’id d’un mòdul de tipus peermarking 
postcondicions: esborra l’activitat on l’id del seu mòdul = modulid 
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Reinicia totes les activitats de peermarking segons els camps seleccionats. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix al curs a reiniciar  
 2. Mostra la pantalla del curs 
seleccionat 
3. Selecciona l’opció reiniciar  
 4. El Sistema li mostra la pantalla 
reinici. 
5. Selecciona tota l’informació que vol 
reiniciar i prem el botó de confirmació. 
 
 6. El sistema reiniciarà els camps 
seleccionats. 
 7. Mostra els resultats del reinici 
Cursos alternatius 
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Reiniciar peermarkings diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Reiniciar peermarkings contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
funció:    reiniciar_curs (cursid : int,) 
sortida: mostra la pantalla amb el formulari per seleccionar els camps del curs que 
es desitja reiniciar. 
 
funció:    reiniciar (cursid : int, camps_a_reiniciar : conjunt de bools) 
postcondicions: el sistema reinicia els camps seleccionats 
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Entrar a l’activitat descripció textual 
 
Actors 
Usuari Identificat (Professors, Estudiants que puntuen i altres) 
Descripció 
Entra a l’activitat 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix al curs on és l’activitat  
 2. El Sistema li mostra la pantalla del 
curs seleccionat. 
3. Selecciona l’activitat a la que vol 
entrar. 
 




(Pas 1) Si l’usuari no està loguejat li demanarà 
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Entrar a l’activitat diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Entrar a l’activitat contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
funció:    entrar (activitatid : int) 
precondicions: existeix una activitat amb id = activitat id 
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1. Accedeix al curs del qual es vol crear la 
còpia. 
 
 2. Mostra la pantalla del curs seleccionat 
3. Selecciona l’opció de crear còpia de 
seguretat 
 
 4. El Sistema li mostra la pantalla amb el 
formulari per fer la còpia. 
5. Selecciona tota l’informació que vol 
guardar a la còpia i prem el botó de 
confirmació. 
 
 6. El sistema mostra una pantalla de 
confirmació. 
7. Confirma que vol realitzar la còpia  
 8. Mostra els resultats de la còpia 
Cursos alternatius 
 
(Pas 1) Si l’usuari no està loguejat li demanarà 
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Crear còpia de seguretat diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Crear còpia de seguretat contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
funció:    backup_curs (cursid : int,) 
sortida: mostra la pantalla amb el formulari per seleccionar els camps del curs que 
es desitja guarda a la còpia de seguretat. 
 
funció:    backup (cursid : int, camps_a_guardar : conjunt de bools) 
sortida: el sistema mostrarà una confirmació i es guardarà aquesta configuració 
per si confirma realitzar la còpia. 
 
 
funció:    confirma_copia () 
postcondicions: el sistema realitza la còpia 
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Restaura una còpia de seguretat de les activitats de peermarking seleccionades als 
camps del formulari. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a algun curs.  
 2. Mostra la pantalla del curs seleccionat 
3. Selecciona l’opció de restaurar còpia 
de seguretat 
 
 4. El Sistema li mostra la pantalla amb 
un llistat d’arxius que son copies de 
seguretat. 
5. Selecciona l’arxiu a recuperar.  
 6. El sistema mostra una pantalla de 
confirmació. 
7. Confirma que vol realitzar la còpia  
 8. Mostra les dades de la còpia de 
seguretat 
9. Selecciona els camps que vol restaurar 
de la còpia 
 




(Pas 1) Si l’usuari no està loguejat li demanarà 
 
(Pas 7) Si denega la confirmació torna al pas 2. 
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Restaurar còpies de seguretat diagrama de seqüència 
 
Després del loguin, estigui fet abans o durant el cas d’ús, el sistema es quedarà l’usuari 
loguejat com una dada interna seva, precisament per això el loguin pot fer-se abans 
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Restaurar còpies de seguretat contractes 
 
funció:    accedir_al_curs (cursid : int) 
precondicions: cursid és l’id d’un curs 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs 
 
 
funció:    loguin (usuari : string ,  password : string) 
precondicions: l’usuari existeix, l’usuari i el password són correctes 
postcondicions: el sistema es guarda l’usuari com a loguejat fins que deslogueja 
sortida: el sistema ens mostra la pantalla del curs al que s’accedia 
 
funció:    restaura_arxiu (arxiu : String) 
postcondicio: el sistema prepara l’arxiu per a ser recuperat 
sortida: mostra a la pantalla una confirmació d’estar segur. 
 
funció:    confirma () 




funció:    restaura  (dades : “dades del formulari”) 
sortida: realitza la restauració de l’arxiu abans preparat amb les dades del formu-
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Modifica els permisos que tenen els rols. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’apartat de modificació de 
permisos. 
 
 2. Mostra la pantalla amb el llistat de 
rols. 
3. Selecciona un rol  
 4. Mostra els permisos assignats a 
aquest rol. 
5. Selecciona editar permisos.  
 6. Recarga la plana amb la possibilitat de 
modificar els permisos. 
7. Introdueix les modificacions.  
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Editar permisos contractes 
 
funció:    mostrar_permisos () 
sortida: mostra la pantalla amb el llistat de rols per seleccionar. 
 
 
funció:    mostrar_permisos (rol) 
sortida: mostra la pantalla amb els permisos del rol seleccionat. 
 
funció:    activa_edicio_permisos () 
sortida: mostra la pantalla amb els permisos del rol seleccionat modificables. 
 
funció:    modificar_permisos (dades : “conjunt de dades del formulari”) 
postcondicions: actualitza els permisos segons les dades 
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Veure puntuacions (rol estudiant que puntua) descripció textual 
 
Aquest cas d’ús s’ha fusionat amb el d’entrar a l’activitat, és a dir, la pantalla de visua-
litzar les puntuacions és la primera que es mostra al entrar a l’activitat, per tan és com 
realitzar el mateix cas d’ús. No obstant, en aquest cas d’ús comencem en el moment 
en que entra l’activitat així que les descripcions seran diferents. 
S’ha d’haver loguejat per poder dur a terme l’entrada a l’activitat. 
 
Actors 
Estudiant que puntua 
Descripció 
Veure les puntuacions que ha enviat l’”estudiant que puntua“ loguejat. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’activitat  
 2. Mostra la pantalla amb el llistat 
d’estudiants i les puntuacions que 
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funció:    entrar_peermarking (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions amb la configuració del peermarking 
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Veure puntuacions (rol professor) descripció textual 
 
En aquest cas d’ús comencem en el moment en que entra l’activitat, s’ha d’haver lo-





Veure les puntuacions que ha enviat  i rebut un estudiant. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’activitat  
 2. Mostra la pantalla amb el llistat de 
tots els estudiants. També hi ha un 
altre llistat amb els grups d’estudiants 
de l’activitat. 
3. Selecciona un estudiant  
 4. Mostra les puntuacions rebudes i 
enviades per l’estudiant seleccionat 
Cursos alternatius 
(Pas 3) Selecciona un grup del llistat de grups d’estudiants. 
> Pas 4. Modifica el llistat d’estudiants posant únicament els estudiants del grup selec-
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L’asterisc (*) de la funció opcional indica que és pot repetir molts cops abans de seguir 
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funció:    entrar_peermarking (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions amb la configuració del peermarking 
amb id = activitatid. 
 
funció:    selecciona_grup (activitatid : int ,grupid : int) 
precondicions: grupid és l’id d’un grup, activitatid és l’id d’un peemarking, el grup 
està a les característiques del peermarking 




funció:    selecciona_estudiant (activitatid : int ,estudiantid : int) 
precondicions: estudiantid és l’id d’un estudiant, activitatid és l’id d’un peemar-
king, l’estudiant està a les característiques del peermarking 
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Modificar/Enviar puntuacions (rol estudiant que puntua) descripció textual 
 
En aquest cas d’ús comencem en el moment en que entra l’activitat, s’ha d’haver lo-





Estudiant que puntua 
Descripció 
Modificar les puntuacions que ha enviat l’”estudiant que puntua“ loguejat, o enviar-les 
per primer cop. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’activitat  
 2. Mostra la pantalla amb el llistat 
d’estudiants i les puntuacions que 
se’ls ha enviat. 
3. Selecciona estudiants  
 4. Mostra el formulari per modificar les 
puntuacions 
5. Introdueix els canvis i tramet  
 6. Actualitza el sistema amb les noves 
dades. 
Cursos alternatius 
(Pas 6) Si comet alguna falta amb les restriccions de l’activitat 
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funció:    entrar_peermarking (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions amb la configuració del peermarking 
amb id = activitatid. 
 
 
funció:    selecciona_estudiants (activitatid : int , cjt_estudiantsid : “conjunt d’ids 
d’estudiants”) 
precondicions: tot els ids de cjt_estudiantsid són l’id d’un estudiant, activitatid és 
l’id d’un peemarking, tots els estudiants estan a les característiques del peermar-
king 
sortida: mostra el formulari per modificar les puntuacions dels estudiants. 
 
 
funció:    envia_puntuacions (activitatid : int , cjt_puntuacions : “conjunt de puntuaci-
ons”) 
precondicions: cap element de cjt_puntuacions dona errors amb les restriccions, 
activitatid és l’id d’un peemarking 
postcondicio: actualitza les puntuacions 
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Modificar/Enviar puntuacions (rol professor) descripció textual 
 
En aquest cas d’ús comencem en el moment en que entra l’activitat, s’ha d’haver lo-





Veure les puntuacions que ha enviat  i rebut un estudiant. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’activitat  
 2. Mostra la pantalla amb el llistat de 
tots els estudiants. També hi ha un 
altre llistat amb els grups 
d’estudiants de l’activitat. 
3. Selecciona un estudiant  
 4. Mostra les puntuacions rebudes i 
enviades per l’estudiant seleccionat 
5. Selecciona les puntuacions que vols 
modificar (enviades o rebudes) 
 
 6. Mostra el formulari per modificar les 
puntuacions 
7. Introdueix els canvis i tramet  
 8. Actualitza el sistema amb les noves 
dades. 
Cursos alternatius 
(Pas 3) Selecciona un grup del llistat de grups d’estudiants. 
> Pas 4. Modifica el llistat d’estudiants posant únicament els estudiants del grup selec-
cionat. Després d’aquesta acció torna just després del pas 2. 
(Pas 5 o 7) Si selecciona un altre estudiant torna al pas 4 
(Pas 7) Si selecciona unes altres puntuacions torna al pas 6 
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L’asterisc (*) de la funció opcional indica que és pot repetir molts cops abans de seguir 
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Modificar/Enviar puntuacions (rol professor) contractes 
 
funció:    entrar_peermarking (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions amb la configuració del peermarking 
amb id = activitatid. 
 
funció:    selecciona_grup (activitatid : int ,grupid : int) 
precondicions: grupid és l’id d’un grup, activitatid és l’id d’un peemarking, el grup 
està a les característiques del peermarking 




funció:    selecciona_estudiant (activitatid : int ,estudiantid : int) 
precondicions: estudiantid és l’id d’un estudiant, activitatid és l’id d’un peemar-
king, l’estudiant està a les característiques del peermarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions de l’estudiant seleccionat. 
 
funció:    selecciona_puntuacions (activitatid : int , cjt_punts : “conjunt d’ids de puntu-
acions”) 
precondicions: tot els ids de cjt_punts són l’id d’una puntuació, activitatid és l’id 
d’un peemarking, totes les puntuacions estan a les característiques del peermar-
king 
sortida: mostra el formulari per modificar les puntuacions dels estudiants. 
 
funció:    envia_puntuacions (activitatid : int , cjt_puntuacions : “conjunt de puntuaci-
ons”) 
precondicions: cap element de cjt_puntuacions dona errors amb les restriccions, 
activitatid és l’id d’un peemarking 
postcondicio: actualitza les puntuacions 
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Veure resultats finals descripció textual 
 
En aquest cas d’ús comencem en el moment en que entra l’activitat, s’ha d’haver lo-





Veure les puntuacions que ha enviat  i rebut un estudiant. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’activitat  
 2. Mostra la pantalla amb el llistat de 
tots els estudiants. També hi ha un 
altre llistat amb els grups 
d’estudiants de l’activitat. 
3. Selecciona la pestanya dels resultats  
 4. Mostra una pantalla amb la llista 











Projecte Final de Carrera Especificació 
 70 
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funció:    entrar_peermarking (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions amb la configuració del peermarking 




funció:    veure_resultats (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
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Enviar resultats finals descripció textual 
 
En aquest cas d’ús comencem en el moment en que entra l’activitat, s’ha d’haver lo-





Veure les puntuacions que ha enviat  i rebut un estudiant. 
Diàleg típic 
Professor Sistema 
1. Accedeix a l’activitat  
 2. Mostra la pantalla amb el llistat de 
tots els estudiants. També hi ha un 
altre llistat amb els grups 
d’estudiants de l’activitat. 
3. Selecciona la pestanya dels resultats  
 4. Mostra una pantalla amb la llista 
d’alumnes i els seus resultats 
5. Prem el botó de tramet qualificacions  
 6. Envia els resultats a la taula de 
qualificacions de moodle 
Cursos alternatius 
(Pas 5) El professor pot seleccionar només veure els alumnes d’un grup 
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Veure resultats finals contractes 
 
 
funció:    entrar_peermarking (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra la pantalla de les puntuacions amb la configuració del peermarking 
amb id = activitatid. 
 
 
funció:    veure_resultats (activitatid : int) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking 
sortida: mostra una pantalla amb la llista d’alumnes i els seus resultats 
 
 
funció:    selecciona_grup (activitatid : int ,grupid : int) 
precondicions: grupid és l’id d’un grup, activitatid és l’id d’un peemarking, el grup 
està a les característiques del peermarking 
sortida: mostra la pantalla amb el llistat d’estudiants que pertanyen al grup selec-
cionat i els seus resultats. 
 
 
funció:    tramet_resultats (activitatid : int,resultats : “conjunt de resultats”) 
precondicions: activitatid és l’id d’un peemarking, resultats són els resultats que 
s’estan veient en pantalla en el moment de prémer el botó 
postcondicio: els resultats s’envien a la taula de qualificacions de moodle 











El model conceptual de dades és la representació dels conceptes (objectes) significa-
tius en el domini del problema, dit d’una altra forma, és una manera d’esquematitzar 
restriccions i els elements que intervenen al problema. 
Primer es mostra una breu explicació sobre representar el model conceptual amb UML 
i després un esquema el model del mòdul. 
 
Explicació model conceptual amb UML 
Els objectes són entitats que existeixen en el món real, tenen identitat i són distingibles 
entre elles (per exemple, un llapis, una ampolla, un peix....). Per representar això 
s’usen les classes d’objectes que agrupen els objectes amb les mateixes propietats i els 




Les propietats compartides entre els elements d’una classe són els atributs (en 
l’exemple: #Aletes i Alimentació). Existeixen els atributs derivats (per senyalar-los es 
posa una / davant al nom, “/Atribut”), aquests es mostren com a atributs però ja esta-
ven representats d’una altra manera en el diagrama. Al igual que en els actors en les 
classes també hi ha herència. El fet de que una classe hereti d’una altra vol dir que 
també hereta les seves propietats. 
 
 
En l’exemple el peix blau també té les propietats de #Aletes i Alimentació. Com ja s’ha 
explicat amb els actors una associació pot ser disjoint o overlapping i complete o in-
complete. 
<disj,inc> 
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Overlapping significa que un objecte pot pertànyer a varies classes alhora mentre que 
disjoint no ho permet. Per l’altra banda, complete vol dir que totes les subclasses re-
presentades són suficients per representar totes les classes de la superclasse (la super-
classe és el pare d’on s’hereta), incomplete significa el contrari. 
Per representar les relacions entre dos o més classes, s’usen les associacions. Les asso-




Aquest exemple no és del tot cert però per donar exemple serveix, segons l’exemple 
un peix només pot viure en un oceà i l’oceà te diferents tipus de peix. A més els peixos 
es mengen entre ells, poden menjar-ne a cap o a molts (això representa l’asterisc). 
Aquests numerets que representen el nombre d’objectes amb els quals és relaciona un 
objecte d’una classe s’anomena multiplicitat. 




L’exemple mostra com una classe de peix, en una certa data poden tenir una migració 
programada. 
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Model conceptual extra 
 
S’ha decidit entrar en més detall sobre qui són els estudiants que seran puntuats en cada tipus de 










Les restriccions d’integritat són les restriccions que no es poden representar en el llenguatge UML i es 
representen textualment. 
1. Claus primàries: Peermarking (id), Curs (id), Grup (id), Creador d’equips (id), Equip (id), Usuari (id) 
Puntuació (pertany.id, puntuador.id, puntuat.id) 
2. Estudiants que seran puntuats = 
Tots (Peermarking_grups . grup . usuari) 
Tots (Peermarking_equips . creador d’equips . equip . usuari) 
Tots (Peermarking_curs . curs . usuari) 
3. Si    tamany (Peermarking.grup_que_puntua) == 0   llavors el conjunt d’estudiants que puntua és 
el mateix que el grup d’usuaris que són puntuats. 
Sinó llavors el conjunt d’estudiants que puntua és la intersecció entre els estudiants que són 
puntuats i Tots (Peermarking . grup_que_puntuen . usuari) 
4. Peermarking . qualificació mínima < Peermarking . qualificació màxima 
5. Peermarking . puntuació mínima < Peermarking . puntuació màxima 
6. Si s’ha seleccionat normalitzar les puntuacions enviades, és necessari que hi hagi diversitat de 
valors, és a dir, que el camp de diversitat de valors no estigui desactivat. 
 
 
Descripció de les classes 
 
Peermarking: Classe que descriu l’activitat. 
Les subclasses de peermarking (Peermarking curs, grups, equips) es diferencien únicament per 
l’associació que indica quins usuaris són puntuats. 
Puntuació: Classe que guarda les puntuacions d’un estudiant a un altre per a una activitat. 
Crus, grup i usuari són classes de moodle, representen el que el seu nom indica. 
Equips i creador d’equips són del mòdul creador d’equips. Creador d’equips representa les activitats 
de creador d’equips creades i els equips són els equips que té cada creador d’equips. 
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Disseny 
En el disseny és quan es comença a concretar més el sistema. Habitualment es fa el 
disseny sobre Programació orientada a objectes i Arquitectura en 3 capes. 
També és important abans de dissenyar concretar adequadament sobre l’influencia 
dels requisits no funcionals. En aquest cas, per ser programació web la seguretat serà 
el requisit primordial del programa, mentre que la facilitat d’ús i eficiència quedarien 
en segon lloc. 
Donat que aquest mòdul ha de dissenyar-se sobre els estàndards de moodle, no es 
podrà usar programació orientada a objectes (es podria fer però s’haurien de fer certes 
operacions bastant “ridícules”, per exemple, un arxiu que simplement redirecciona), 
l’arquitectura en 3 capes, en canvi, si l’usa moodle. 
 
Arquitectura en 3 capes 
Normalment les aplicacions web usen el patró Model Vista Controlador, aquest és molt 
semblant a l’arquitectura en 3 capes, però donat l’experiència amb les 3 capes s’usarà 
aquest patró, el qual, divideix el sistema en 3 capes: presentació, domini i dades. 
 
Esquema estructura usada 
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Capa Presentació 
La capa de presentació és la capa usada per a l’interacció amb l’usuari. 
En el cas concret del Peermarking, la capa de presentació serà tot el que s’envia des 
del navegador al servidor php o les execucions al navegador: funcions ajax, javascript i 
les peticions HTTP. 
Capa Domini 
La capa de domini interacciona amb capa de dades i presentació, és el cos central que 
fa els càlculs i gestions. 
Concretament en aquest mòdul seran les execucions que s’executen al servidor web. 
Executa les funcions que li digui la capa de presentació i pregunta a la capa de dades 
sobre alguna dada si ho necessita. 
 
Capa de Dades 
La capa de dades és l’encarregada de la persistència del programa. La persistència és la 
capacitat per emmagatzemar i obtenir dades usant un sistema d’emmagatzematge 
permanent. 
Moodle usa una base de dades amb la qual és comunica per implementar la persistèn-
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Capa Presentació 
Com s’ha explicat, la capa presentació és l’encarregada de donar suport a l’interacció 
amb l’usuari. Habitualment aquesta capa implementa les funcions de canvi i modifica-
ció de pantalla, i si hi ha un canvi de pantalla, la presentació és l’encarregada de crear 
la nova. En el mòdul no es podrà implementar d’aquesta manera, el codi per a generar 
les pantalles sempre el crea el servidor, per tan les pantalles es creen en el servidor 
(Capa Domini). 
A continuació, es mostra una descripció i screen de cada pantalla. Dins la descripció 
també s’inclourà una descripció de les accions de l’usuari sobre la capa de presentació, 
que s’anomenen esdeveniments. D’aquests faré el disseny seqüencial i els contractes 
de les funcions. 
Després d’això s’inclou el mapa navegacional, és la navegabilitat que hi ha entre les 
pantalles, és a dir, un gràfic on es mostra de quina pantalla es passa a quina i amb quin 
cas. 
En l’anàlisi ja es va mostrar un esbós molt primitiu de les pantalles, ara en el disseny ja 
es concreta sobre les pantalles amb tot detall. 
Nota: El llenguatge javascript és orientat a objectes, per tan pot semblar que s’usa orientat a objectes 
però només serà amb els elements de la pantalla. 
 




Dalt de totes les pantalles es mostrarà la capçalera de Moodle. Com es mostra a 
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1. Camp per emplenar amb el nom de l’activitat 
2. Camp per emplenar amb la descripció 
3. Camp per emplenar amb la pregunta del PeerMarking 
4. Conjunt de checkboxs per seleccionar els grups que participen a l’activitat. 
5. Selector per a seleccionar el conjunt d’usuaris que seran puntuats (Tot el curs, 
grups seleccionats al punt 4, tots els creadors d’equips o 1 creador d’equips 
concret. (Sobre aquest es detallarà més després). 
6. Estàndard de moodle: “Sense grups” indica que el conjunt d’usuaris es puntuen 
tots entre tots; “Visible grups” o “Grups separats” només puntuen els grups 
seleccionats al punt 4. (Sobre aquest es detallarà més després). 
7. Estàndard de moodle camp per emplenar amb un ID de les qualificacions. 
8. Estàndard de moodle selector per seleccionar si l’activitat serà visible o no. 
9. Selector per seleccionar hora, dia, etc. a partir del qual és pot accedir a l’activitat. 
10. Selector per seleccionar hora, dia, etc. a partir del qual ja no és pot accedir a 
l’activitat. 
11. Camp per emplenar amb la suma limitada de puntuacions, la suma de puntuacions 
enviades per un usuari no podran superar aquesta. 
12. Camp per emplenar amb la puntuació màxima, cap puntuació enviada podrà 
superar aquest valor. 
13. Camp per emplenar amb la puntuació mínima, cap puntuació enviada podrà ser 
inferior a aquest valor. 
14. Selector per seleccionar una diversitat de valors (totes les puntuacions diferents, 
al menys 1 puntuació diferent a les altres o cap diversitat). 
15. Selector per seleccionar el tipus de normalització que es realitza a les puntuacions 
enviades per cada estudiant. Pot ser lineal, a partir de la desviació estàndard o no 
normalitzar. 
16. Selector per seleccionar el càlcul que transforma les puntuacions rebudes per cada 
estudiant en una única puntuació final. Pot ser suma, màxim, mínim o mitjana. 
17. Selector per seleccionar el tipus de normalització que es realitza entre les 
puntuacions finals de tots els estudiants (després del càlcul del punt 16). Pot ser 
lineal, a partir de la desviació estàndard o no normalitzar. 
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18. Camp per emplenar amb la qualificació que reben els alumnes que no els ha 
puntuat ningú. Aquesta qualificació s’introdueix al final, no es normalitza. 
19. Camp per emplenar amb la qualificació que reben els alumnes que no han 
puntuat. Aquesta qualificació s’introdueix al final, no es normalitza. A més, si algú 
compleix aquest criteri i el del punt 18 es realitzarà el del 19. 
20. Camp per emplenar amb la qualificació mínima (necessari per a enviar-ho a la 
taula de qualificacions). 
21. Camp per emplenar amb la qualificació màxima (necessari per a enviar-ho a la 
taula de qualificacions). 
22. Botó per enviar les dades per crear l’activitat i tornar a la pantalla del curs. 
23. Botó per enviar les dades per crear l’activitat i entrar a la pantalla de l’activitat. 
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Conjunt d’usuaris i mode de grup 
 
Aquests 2 selectors són els que indiquen quins estudiants puntuen i a qui, donat que 
és la combinació de 2 selectors i que el selector “mode de grup” és un estàndard de 
Moodle, és complicat d’explicar breument així que s’ha detallat més. 
També s’ha d’afegir que si el mode de grup és “grups separats”, els grups que 
s’impliquen són els seleccionats als checkbox del punt 4. D’igual manera que si el con-
junt d’usuaris és “grups seleccionats”. 
El conjunt d’usuaris és el que indica quin tipus de Peermarking és, a més de seleccio-


















Membres del curs de l’activitat i que 
tenen un equip al creador d’equips 
concret 




Membres del curs de l’activitat i que 
tenen algun equip als creadors 
d’equips del curs 
 
Llavors, segons el mode de grup seleccionat els puntuadors seran uns o uns altres. 
En les següents observacions exhaustives s’hi afegiran uns exemples on els estudiants 




L’estudiant 1 “Est1”, és membre del curs 
L’estudiant 2 és membre del curs i del grup 1 
L’estudiant 3, és membre del curs, del grup 2 i al creador d’equips 5 pertany a l’equip 
6. 
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Conjunt d’usuaris: Tot el curs - Mode de grup: Sense grups 
En aquest cas, els estudiants del curs puntuen als seus companys de curs, tots a tots. 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants del curs) 





Peermarking Curs, Sense Grups 
Est1, Est2, Est3 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2, Est3 
Est2 -> Est1, Est3 




Conjunt d’usuaris: Tot el curs - Mode de grup: Grups Separats 
En aquest cas, els estudiants del curs són puntuats pels seus companys de curs que són 
membres dels grups seleccionats, és a dir, només puntuen els membres dels grups 
seleccionats i es puntua a tot el curs. 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants del curs) 





Peermarking Curs, Grups Separats (G1) 
Est1-G1, Est2-G1, Est3-G2 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2, Est3 
Est2 -> Est1, Est3 
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Conjunt d’usuaris: Grups Seleccionats - Mode de grup: Sense Grups 
En aquest cas, els membres dels grups seleccionats són els puntuats i els puntuadors, 
tots a tots. (Es mesclen els estudiants dels diferents grups) 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants dels grups seleccionats) 




Peermarking Grups (G1 G2), Sense Grups 
Est1-G1, Est2-G1, Est3-G2, Est4-G3, Est5-G2-G3, Est6-G4 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2, Est3, Est5 
Est2 -> Est1, Est3, Est5 
Est3 -> Est1, Est2, Est5 
Est5 -> Est1, Est2, Est3. 
 
 
Conjunt d’usuaris: Grups Seleccionats - Mode de grup: Grups Separats 
En aquest cas, els membres dels grups seleccionats són els puntuats i els puntuadors 
també, però en aquest cas les puntuacions estan separades per grups, és a dir, només 
es puntua als companys de grup. (No es mesclen els estudiants dels diferents grups) 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants dels grups seleccionats) 
 Estudiants que puntuen (estudiants dels grups seleccionats) 
Exemple: 
 
Peermarking Grups (G1 G2 G3), Grups Separats (G1 G2 G3) 
Est1-G1, Est2-G1, Est3-G2, Est4-G3, Est5-G2-G3, Est6-G4 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2 
Est2 -> Est1 
Est3 -> Est5 
Est4 -> Est5 
Est5 -> Est3, Est4 
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Conjunt d’usuaris: 1 Creador d’Equips Concret - Mode de grup: Sense Grups 
En aquest cas, per cada equip del creador d’equips, els membres de l’equip es puntuen 
entre ells. 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip al creador d’equips) 




Peermarking Equips (E1), Sense Grups 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1, Est3-E1.2, Est4-G2-E1.3, Est5-E1.3 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3 
Est3 -> Est1 
Est4 -> Est5 
Est5 -> Est4 
 
Conjunt d’usuaris: 1 Creador d’Equips Concret - Mode de grup: Grups Separats 
En aquest cas, per cada equip del creador d’equips, els membres de l’equip es puntuen 
entre ells, però només poden puntuar els membres dels grups seleccionats 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip al creador d’equips i 
companys d’algun membre d’algun grup seleccionat) 
 Estudiants que puntuen (Estudiants amb equip al creador d’equips i membre 
d’algun grup seleccionat) 
Exemple: 
 
Peermarking Equips (E1), Grups Separats (G1) 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1, Est3-E1.2, Est4-G2-E1.3, Est5-E1.3, Est6-G1-E1.4, 
Est7-G1-E1.4 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3 
Est6 -> Est7 
Est7 -> Est6 
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Conjunt d’usuaris: Tots els Creadors d’Equips - Mode de grup: Sense Grups 
Per cada equip de tots els creador d’equips del curs, els membres de l’equip es puntu-
en entre ells. 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip als creadors d’equips) 
 Estudiants que puntuen (Estudiants amb equip als creadors d’equips) 
Exemple: 
 
Peermarking Equips (Tots), Sense Grups 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1-E1.3, Est3-E1.2, Est4-G2-E2.1, Est5-E2.1-E1.2 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3, Est5 
Est3 -> Est1, Est5 
Est4 -> Est5 
Est5 -> Est4, Est1, Est3 
 
Conjunt d’usuaris: Tots els Creadors d’Equips - Mode de grup: Grups Separats 
Per cada equip de tots els creador d’equips del curs, els membres de l’equip es puntu-
en entre ells, però només poden puntuar els membres dels grups seleccionats 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip als creadors d’equips i 
companys d’algun membre d’algun grup seleccionat) 
 Estudiants que puntuen (Estudiants amb equip als creadors d’equips i membre 
d’algun grup seleccionat) 
Exemple: 
 
Peermarking Equips (Tots), Grups Separats (G1 G2) 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1-E1.3, Est3-E1.2, Est4-G2-E2.1, Est5-E2.1-E1.2 
Est6-G1-E2.1, Est7-G1-E2.1 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3, Est5 
Est4 -> Est5, Est6, Est7 
Est6 -> Est4, Est5, Est7 
Est7 -> Est4, Est5, Est6 
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Esdeveniments de la pantalla 
 Prémer botó 22 
 
Contractes 
Context  Capa Presentació :: comprova (dades_formulari : formulari): fals o conjunt 
d’errors 
Pre: dades_formulari son les dades extretes del formulari de creació 
Post: Retorna fals si tot està bé o un conjunt d’errors si troba errors. 
Post: Si te errors modifica la pantalla mostrant els errors, i finalitza la funció. 
 
 
Context  Capa Domini :: crea_peermarking (dades_formulari:formulari): conjunt 
d’errors o id 
Pre: dades_formulari son les dades extretes del formulari de creació 
Post: Retorna un conjunt d’errors si troba errors o, si no troba errors, crea l’activitat i 
retorna l’id de l’activitat creada. 
 
Context  Capa Presentació :: tracta_errors (errors : conjunt d’errors) 
Post: Modifica la pantalla mostrant els errors, i finalitza la funció. 
 
Context  Capa Domini :: get_pantalla_ curs () pantalla_curs : pantalla 
Post: Retorna la pantalla del curs. 
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 Prémer botó 23 
 
Contractes 
Context  Capa Presentació :: comprova (dades_formulari : formulari): fals o conjunt 
d’errors 
Pre: dades_formulari son les dades extretes del formulari de creació 
Post: Retorna fals si tot està bé o un conjunt d’errors si troba errors. 
Post: Si te errors modifica la pantalla mostrant els errors, i finalitza la funció. 
 
Context  Capa Domini :: crea_peermarking (dades_formulari:formulari): conjunt 
d’errors o id 
Pre: dades_formulari son les dades extretes del formulari de creació 
Post: Retorna un conjunt d’errors si troba errors o, si no troba errors, crea l’activitat i 
retorna l’id de l’activitat creada. 
 
Context  Capa Presentació :: tracta_errors (errors : conjunt d’errors) 
Post: Modifica la pantalla mostrant els errors, i finalitza la funció. 
 
Context  Capa Domini :: get_pantalla_ppal (actid : int) pantalla_ppal : pantalla 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
Post: Retorna la pantalla principal de peermarking amb id = actid. 
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Context  Capa Domini :: get_pantalla_ curs () pantalla_curs : pantalla 
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Pantalla d’usuari de l’activitat 
 
 
1. En aquest requadre es mostra la pregunta inserida en la creació, si no hi ha 
pregunta el requadre no serà visible. 
2. Llistat d’estudiants a puntuar, es poden seleccionar varis estudiants. 
3. Botó que selecciona tots els estudiants de la llista. 
4. Requadre que mostra la puntuació restant a repartir. (Si l’activitat no té suma 
limitada no es veurà aquest requadre ni el text del costat). 
5. Zona per al formulari de puntuacions 
5.1. Part del formulari de la zona 5, camp a emplenar amb la puntuació. 
5.2. Part del formulari de la zona 5, camp a emplenat amb el comentari. 
5.3. Botó per a enviar les puntuacions introduïdes. (Botó d’enviar el formulari) 
6. Zona on es mostren els errors realitzats al enviar una puntuació. (Si no hi ha errors 
no es veu res). 
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Esdeveniments de la pantalla 
 Modificar selector 2 
 
Contractes 
Context  selector :: get_seleccionats () vals :conjunt de ints 
Post: retorna els valors de les opcions seleccionades. 
 
Context  Capa Domini :: get_formulari (tipus:String, puntuador:int, ids :conjunt  int, 
activitatid :int) < F: formulari , suma_limitada : int > 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Si l’usuari loguejat es un estudiant retorna el formulari per a puntuar als estudi-
ants amb els identificadors de ids, també retorna el valor de la suma limitada. 
 
Context Zona :: modifica_zona (contingut : String)  
Post: posa l’string enviat com a contingut de la zona 
 
Context Requadre :: modifica_contingut (contingut : String) 
Post: posa l’string enviat com a contingut del requadre 
 
Context Zona :: buida_zona() 
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Context Selector :: selecciona_tots () 
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Context Camp :: get_contingut () contingut: String 
Post: retorna el contingut del camp 
 
Context Capa Presentació :: mostrar_pop_up (missatge : String) 
Post: mostra un popup amb el missatge 
 
Context Camp :: set_contingut (contingut : string) 
Post: posa l’string enviat com a contingut del camp 
 
Context Global :: talla (str:string ,i: int) noustring : string 
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Context Zona :: modifica_zona (contingut : String)  
Post: posa l’string enviat com a contingut de la zona 
 
Context Capa Domini :: actualitza_puntuacions (formulari : dades del formulari, activi-
tatid : int, tipus : String) <b:bool,errors:String,missatge:String> 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: A b retorna cert si s’ha realitzat l’actualització de les puntuacions que 
s’infereixen del formulari i fals si no s’ha realitzat, en aquest cas també es plena 
l’string errors amb els errors. 
 
Context Capa Presentació :: refresca_estudiants() 



















Context Capa Domini :: get_puntuats (activitatid : int, userid:int) puntuacions : puntua-
cions 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Exc: activitatid no existeix 
Post: retorna les puntuacions de l’userid en l’activitatid 
 
Context Selector :: plenar_selector (dades : dades) 
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Pantalla de professor per veure les puntuacions 
 
1. Menú per navegar a la pantalla de qualificacions. 
2. En aquest requadre es mostra la pregunta inserida en la creació, si no hi ha 
pregunta el requadre no serà visible. 
3. Llistat de grups d’estudiants 
4. Llistat d’estudiants afectats (que puntuen o son puntuats) 
5. Llistat de puntuacions enviades per l’estudiant seleccionat 
6. Llistat de puntuacions rebudes per l’estudiant seleccionat 
7. Botó que selecciona totes les puntuacions enviades per l’estudiant. 
8. Botó que selecciona totes les puntuacions rebudes per l’estudiant. 
9. Zona per al formulari de puntuacions 
9.1. Part del formulari de la zona 9, camp a emplenar amb la puntuació. 
9.2. Part del formulari de la zona 9, camp a emplenat amb el comentari. 
9.3. Botó per a enviar les puntuacions introduïdes. (Botó d’enviar el formulari) 
10. Zona on es mostren els errors realitzats al enviar una puntuació. (Si no hi ha errors 
no es veu res). 
11. Zona per a les restriccions de l’activitat. (Si no hi ha restriccions el requadre no es 
veu). 
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Esdeveniments de la pantalla 
 






Context  Capa Domini :: get_pantalla_qualific (actid : int) pantalla_ppal : pantalla 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
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Context Selector:: get_seleccionat () 
Post: Retorna l’opció seleccionada 
 
Context  Capa Domini :: get_estudiants (grupid : int , activitatid : int) estudiants : con-
junt d’int 
Exc: activitatid no és l’id de cap activitat 
Exc: grupid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Retorna els IDs dels estudiants que són part del grup i de l’activitat. 
 
Context Selector :: plenar_selector (dades : dades) 
Post: Plena el selector amb les dades enviades 
 
Context  Select :: buida_select () 
Post: Esborra totes les opcions del select. 
 
Context Zona :: buida_zona() 
Post: deixa el contingut de la zona en blanc 
 
Projecte Final de Carrera Disseny 
 103 





Context Selector:: get_seleccionat () 
Post: Retorna l’opció seleccionada 
 
Context  Capa Domini :: get_puntuacions (estudiantid:int, activitatid:int) <rebudes , 
enviades> : Conjunt de dades 
Exc: estudiantid no existeix 
Exc: activitatid no és l’id de cap activitat 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Retorna les puntuacions rebudes i enviades per l’estudiantid a l’activitatid. 
 
 
Context Selector :: plenar_selector (dades : dades) 
Post: Plena el selector amb les dades enviades 
 
Context Zona :: buida_zona() 
Post: deixa el contingut de la zona en blanc 
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Context  selector :: get_seleccionats () vals :conjunt de ints 
Post: retorna els valors de les opcions seleccionades. 
 
Context Selector:: get_seleccionat () 
Post: Retorna l’opció seleccionada 
 
Context  Capa Domini :: get_formulari (tipus:String, puntuador:int, ids :conjunt  int, 
activitatid :int) < F: formulari , suma_limitada : int > 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Si l’usuari loguejat es un estudiant retorna el formulari per a puntuar als estudi-
ants amb els identificadors de ids, també retorna el valor de la suma limitada. 
 
Context Zona :: modifica_zona (contingut : String)  
Post: posa l’string enviat com a contingut de la zona 
 
Context  Selector :: deselecciona () 
Post: Desselecciona totes les opcions 
 
Context Zona :: buida_zona() 
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Context  selector :: get_seleccionats () vals :conjunt de ints 
Post: retorna els valors de les opcions seleccionades. 
 
Context Selector:: get_seleccionat () 
Post: Retorna l’opció seleccionada 
 
Context  Capa Domini :: get_formulari (tipus:String, puntuador:int, ids :conjunt  int, 
activitatid :int) < F: formulari , suma_limitada : int > 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Si l’usuari loguejat es un estudiant retorna el formulari per a puntuar als estudi-
ants amb els identificadors de ids, també retorna el valor de la suma limitada. 
 
Context Zona :: modifica_zona (contingut : String)  
Post: posa l’string enviat com a contingut de la zona 
 
Context  Selector :: deselecciona () 
Post: Desselecciona totes les opcions 
 
Context Zona :: buida_zona() 
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Context Selector :: selecciona_tots () 



















Projecte Final de Carrera Disseny 
 109 







Context Selector :: selecciona_tots () 
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Context Camp :: get_contingut () contingut: String 
Post: retorna el contingut del camp 
 
Context Capa Presentació :: mostrar_pop_up (missatge : String) 
Post: mostra un popup amb el missatge 
 
Context Camp :: set_contingut (contingut : string) 
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Context Capa Domini :: actualitza_puntuacions (formulari : dades del formulari, activi-
tatid : int, tipus : String) <b:bool,errors:String,missatge:String> 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: A b retorna cert si s’ha realitzat l’actualització de les puntuacions que 
s’infereixen del formulari i fals si no s’ha realitzat, en aquest cas també es plena 
l’string errors amb els errors. 
 
Context Zona :: modifica_zona (contingut : String)  
Post: posa l’string enviat com a contingut de la zona 
 
Context Selector:: get_seleccionat () 
Post: Retorna l’opció seleccionada 
 
Context Selector :: selecciona (opció : int) 
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1. Menú per navegar a la pantalla de puntuacions. 
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Esdeveniments de la pantalla 
 







Context  Capa Domini :: get_pantalla_ppal (actid : int) pantalla_ppal : pantalla 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
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Context Capa Domini :: envia_qualificacions (qualificacions) 
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Pantalles de Moodle 
 
Es descriuran també algunes accions que és fan des de moodle per a completar les 
dades, però aquests cas d’ús ja els implementa moodle. 
 
 






Context get_pantalla_modificar (activitatid : int) pantalla : pantalla 
Exc: activitatid no és l’id de cap activitat 
Exc: activitatid no és un peermarking 
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Context get_pantalla_modificar (activitatid : int) pantalla : pantalla 
Exc: activitatid no és l’id de cap activitat 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: retorna la pantalla d’edició de l’activitatid o pantalla de creació si activitatid = 0 
 





Context  Capa Domini :: get_pantalla_ppal (actid : int) pantalla_ppal : pantalla 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 












S’han obviat les accions que retornen a la mateixa pantalla, com per exemple, puntuar, 















Ara s’expandirà la capa de domini, en aquesta s’ha diferenciat 2 classes: moodle i Pe-
erMarking. Amb aquesta distribució es pretén diferenciar les funcionalitats que ja im-
plementa moodle i les que ha tocat implementar. A part d’això, la comunicació amb la 
base de dades es fa a partir d’unes funcions de moodle, per tan el que controla l’accés 
a la base de dades i retorna els resultats serà la classe moodle. 
Per la comunicació amb la base de dades moodle dona varies funcions per a usos con-
crets i altres per a usos generals. Tot i que a l’implementació s’ha usat els 2 tipus, en 
els diagrames es mostrarà tot amb la funció per simplificar el nombre de funcions. 
 
 La funció de consulta genèrica és get_record_sql(“Sentencia SQL”) 
 Per inserir dades existeix insert_record(taula,dades) 
 Per actualitzar dades existents update_record(taula,dades) 
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Funcions 




Context  PeerMarking :: crea_peermarking (dades_formulari:formulari): conjunt 
d’errors o id 
Pre: dades_formulari son les dades extretes del formulari de creació 
Post: Retorna un conjunt d’errors si troba errors o, si no troba errors, crea l’activitat i 
retorna l’id de l’activitat creada. 
 
Context  PeerMarking :: comprova (dades_formulari:formulari): conjunt d’errors 
Pre: dades_formulari son les dades extretes del formulari de creació 
Post: Retorna un conjunt d’errors si troba errors, si no retorna fals. 
 
Context  Moodle :: insert_record (nom_taula : string,dades : dades): id : int 
Post: Crea una nova fila a la taula amb nom nom_taula, de la base de dades de mood-
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Context  PeerMarking :: get_pantalla_ppal (actid : int) pantalla_ppal : pantalla 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
Post: Retorna la pantalla principal de peermarking amb id = actid. 
 
Context  PeerMarking :: get_grups (actid : int) grups : dades 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
Post: Retorna els grups que participen al peermarking 
 
Context  PeerMarking :: get_puntuats (actid : int,userid : int) puntuacions : dades 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
Post: Retorna les puntuacions de l’estudiant userid, de l’activitat actid 
 









Context  PeerMarking :: get_coincidencies (actid : int,userid : int) IDs : conjunt d’int 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
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Context  PeerMarking :: get_pantalla_curs () pantalla_curs : pantalla 
Post: Retorna la pantalla del curs. 
 
Context  Moodle :: get_pantalla_curs (cursid : int) pantalla_curs : pantalla 
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Context  PeerMarking :: get_formulari (tipus:String, puntuador:int, ids :conjunt  int, 
activitatid :int) < F: formulari , suma_limitada : int > 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Si l’usuari loguejat es un estudiant retorna el formulari per a puntuar als estudi-
ants amb els identificadors de ids, també retorna el valor de la suma limitada. 
 
Context PeerMarking :: pot_puntuar (actid : int, puntuador : int, puntuat : int) b : bool 
Post: retorna cert si en l’activitat el puntuador coincideix amb el puntuat, és a dir, el 
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Context Capa Domini :: actualitza_puntuacions (formulari : dades del formulari, activi-
tatid : int, tipus : String) <b:bool,errors:String,missatge:String> 
Exc: activitatid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: A b retorna cert si s’ha realitzat l’actualització de les puntuacions que 
s’infereixen del formulari i fals si no s’ha realitzat, en aquest cas també es plena 
l’string errors amb els errors 
 
Context comprova_restriccions (pm : dades del peermarking, puntuacions : puntuaci-
ons, tipus : string) errors : string 
Post: retorna els errors que cometin les puntuacions sobre les restriccions de peer-
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Context  Capa Domini :: get_estudiants (grupid : int , activitatid : int) estudiants : con-
junt d’int 
Exc: activitatid no és l’id de cap activitat 
Exc: grupid no existeix 
Exc: activitatid no és un peermarking 
Post: Retorna els IDs dels estudiants que són part del grup i de l’activitat, si el grup es 
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Context  Capa Domini :: get_pantalla_qualific (actid : int) pantalla_ppal : pantalla 
Exc: actid no és l’id de cap activitat 
Exc: actid no és un peermarking 
Post: Retorna la pantalla de qualificacions del peermarking amb id = actid. 
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Context  PeerMarking :: get_puntuacions (estudiantid:int, activitatid:int) <rebudes , 
enviades> : Conjunt de dades 
Exc: estudiantid no existeix 
Exc: activitatid no és l’id de cap activitat 
Exc: activitatid no és un peermarking 
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Context PeerMarking :: envia_qualificacions (qualificacions) 
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Capa de Dades 
 
Com més o menys s’ha representat a la capa de domini, l’encarregat de la capa de 
dades és moodle, és a dir, moodle ja te implementades les funcionalitats per a inter-
actuar amb la Base de Dades, per tan, l’únic que s’ha de fer és usar aquestes eines. 
Tenint el model conceptual de l’especificació, simplement s’ha de dur a terme la 
normalització d’aquest i el disseny. 
La normalització en el  cas d’aquest mòdul és únicament transformar l’informació de-
rivada. Hi ha 2 opcions, materialitzar-la com a un atribut de la base de dades o crear 
una funció que calculi l’informació. Per temes de redundància i reduir el nombre 
d’atributs (que ja és prou extens) s’han dissenyat operacions, que ja he documentat 
al domini, per al càlcul d’aquesta informació. 
Per l’altra part, al disseny físic, amb la normalització del model conceptual represen-
tat a l’especificació, s’ha de convertir en una sèrie de taules i atributs que representin 
el diagrama. 


















CREATE TABLE `mdl_peermarking` ( 
  `id` bigint(10) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
  `course` bigint(10) unsigned NOT NULL DEFAULT '0', 
  `name` varchar(255) DEFAULT NULL, 
  `intro` mediumtext, 
  `introformat` smallint(4) unsigned DEFAULT '0', 
  `question` mediumtext, 
  `influencedgroup` varchar(10) DEFAULT NULL, 
  `timecreated` bigint(10) unsigned DEFAULT '0', 
  `timemodified` bigint(10) unsigned DEFAULT '0', 
  `timeopen` bigint(10) unsigned DEFAULT '0', 
  `timeclose` bigint(10) unsigned DEFAULT '0', 
  `limitedsum` bigint(30) unsigned DEFAULT NULL, 
  `maxmark` bigint(10) unsigned DEFAULT NULL, 
  `minmark` bigint(10) unsigned DEFAULT NULL, 
  `diffval` tinyint(1) unsigned DEFAULT NULL, 
  `normalization` tinyint(1) unsigned DEFAULT NULL, 
  `normallstu` tinyint(1) unsigned DEFAULT NULL, 
  `calculationformula` tinyint(1) unsigned DEFAULT NULL, 
  `nomarker` bigint(10) unsigned DEFAULT NULL, 
  `nomarked` bigint(10) unsigned DEFAULT NULL, 
  `maxgrade` bigint(10) unsigned DEFAULT NULL, 
  `mingrade` bigint(10) unsigned DEFAULT NULL, 
  PRIMARY KEY (`id`), 
)  
 
Course és clau forana de mdl_course.id 
 
CREATE TABLE `mdl_peermarking_groups` ( 
  `id` bigint(10) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
  `peermarkingid` bigint(10) unsigned NOT NULL, 
  `groupid` bigint(10) unsigned NOT NULL, 
  PRIMARY KEY (`id`), 
)  
 
Peermarkingid és clau forana de mdl_peermarking.id 
Groupid és clau forana de mdl_groups.id 
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CREATE TABLE `mdl_peermarking_marks` ( 
  `id` bigint(10) unsigned NOT NULL AUTO_INCREMENT, 
  `peermarkingid` bigint(10) unsigned NOT NULL, 
  `mark` bigint(10) unsigned NOT NULL, 
  `userid` bigint(10) unsigned NOT NULL, 
  `markedid` bigint(10) unsigned NOT NULL, 
  `comment` varchar(500) DEFAULT NULL, 
  PRIMARY KEY (`id`), 
)  
 
Peermarkingid és clau forana de mdl_peermarking.id 
Userid és clau forana de mdl_user.id 
Markedid és clau forana de mdl_user.id 
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Implementació 
L’implementació és el pas del disseny a la creació del programa final. Durant la prepa-
ració ja s’ha informat sobre quins arxius són essencials per a la creació d’un nou mò-
dul, no obstant, s’han adoptat unes “conductes” a l’hora de crear arxius. 
 
 Arxius de pantalla 
Aquests arxius són els que creen la pantalla segons els paràmetres globals i els enviats. 
En el disseny estan representats com les funcions creadores de pantalles que retornen 
la pantalla en concret. 
 gradesView.php – Pantalla per veure qualificacions 
 view.php – Pantalla principal 





En aquest cas, són arxius usats com a conjunt de funcions. Aquests són inclosos per 
altres arxius que usin les seves funcions. 
 lib.php – llibreria que implementa les funcions estàndards de moodle, com la 
creació d’una activitat, l’esborrat, l’actualització... 
 initChecks.php – aquest es un arxiu script, l’incloc al principi en tots els altres 
arxius. El que fa és a partir del id de l’activitat retorna les dades d’aquesta. 
 restorelib.php – funció de restaurar còpia de seguretat. 
 backuplib.php – funció de crear còpia de seguretat. 
 viewlib.php – implementa les funcions creades des de 0 per al mòdul, per 
exemple get_estudiants(), get_puntuacions()... 
 gradeslib.php – implementa les funcions de càlcul de qualificacions, incloent-hi 





Projecte Final de Carrera Implementació 
 133 
Arxius javascript 
Implementen els esdeveniments de la capa de presentació 
 Ajax.js – implementa l’estàndard per crear una funció ajax. 
 viewAjaxStudent.js – funcions ajax de l’estudiant 
 viewAjaxTeacher.js – funcions ajax del professor 
Per temes de seguretat el javascript de l’estudiant i el del professor s’han separat en 
arxius diferents. 
 
Arxius de resposta AJAX 
Aquests implementen una única funció de la capa del domini que, normalment, modi-
ficarà algun contingut de la pantalla. En el disseny també estan representats per funci-
ons de la capa de domini. 
 changeGroup.js – arxiu de resposta quan un professor selecciona un grup 
 changeStudent.js – arxiu de resposta quan un professor selecciona un estudiant 
 printMarksForm.js – arxiu de resposta que retorna els formularis per a puntuar 
 refreshStudents.js – actualitza els llistats després d’una puntuació 




 version.php – detalla la versió per la que està preparat el mòdul, d’aquesta 
manera no deixa instal·lar el mòdul en moodles de versió inferior. 
 mod_form.php – formulari de creació d’activitat i funció de comprovació de la 
creació. 
 db/install.xml – disseny físic de la base de dades en llenguatge XMLDB. 
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Implementant seguretat 
Com s’ha analitzat en l’especificació un dels requisits necessaris per ser una aplicació 
web es la seguretat. Davant els diversos atacs descrits, s’han implementat les següents 
solucions: 
 Injecció SQL: a tot text enviat a la base de dades se li aplica la funció addslashes(). 
L’error de l’injecció SQL és crea degut a que les cometes simples i múltiples s’usen 
per a marcar el començament i el final d’un text. 
‘Hello’ 
Degut a això, si concatenem un text amb un text que te cometes, el software es 
pot pensar que el text acaba abans. 
‘World’s nice’ 
Per reparar aquest error existeix la \, que fa que el caràcter que va just després 
s’interpreti com a el caràcter que és i no com a un delimitador. 
‘World\’s nice’ 
La funció addslashes() precisament fica \ davant de les cometes per a evitar aquest 




 Modificacions de codi: per evitar aquestes s’ha suposat només precondicions 
locals, és a dir, de dins la mateixa funció. 
Per exemple, quan un estudiant envia unes notes, encara que se li done el formu-
lari, ell pot modificar-lo i enviar puntuacions a qualsevol alumne. Per evitar això, 
abans d’insertar una puntuació es comprova que els alumnes tinguin coincidències 
i que l’usuari sigui puntuador. 
Un altra podria ser enviar puntuacions a activitats tancades, en aquest cas també 
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 Injecció codi HTML: s’usa la funció htmlentities(), transforma els caràcters que 
tinguin una entitat en HTML amb aquesta entitat. Dit d’una altra forma, els 
caràcters usats per HTML els transforma per saber que aquest no referència a un 
tros de codi, sinó a un tros de text. 
Aquesta injecció és exactament el mateix que la SQL però amb altres caràcters. En 
aquest cas el codi HTML usa els caràcters < > per delimitar el seu codi. Per tan la 
funció htmlentities() tradueix “<” a “&lt;” i “>” a “&bt;”, d’aquesta manera sap que 
son caràcters i no delimitadors de codi. 
 
 
 Seguretat sobre javascript 
Com ja s’ha explicat a l’anàlisi, el javascript és un llenguatge modificable i llegible 
per l’usuari, llavors no et pots fiar ni del que enviï, ni de que la resposta sigui la 
que vols. Però realment aquest error ja està solucionat amb la solució a l’opció an-
terior de possibilitat de modificar codi. 
Llavors de javascript l’únic que ha de preocupar és la possibilitat de respondre co-
ses que l’usuari no hauria de veure. Per exemple, quan un professor selecciona un 
estudiant se li donen les puntuacions enviades i rebudes. L’estudiant no ha de po-
der accedir a les rebudes. 
Veient això s’ha decidit separar el codi javascript del professor i d’alumne i no 
aprofitar cap funció javascript. 
S’ha remarcat javascript perquè, per exemple, en les funcions ajax (que també és 
llenguatge javascript), si s’aprofita la part de codi del servidor, és a dir, la part de 
codi PHP on no hi ha perill perquè l’usuari no veurà res del que es fa, sí es pot con-
trolar. 
A part de totes aquestes eines de seguretat, s’ha inserit un conjunt d’entrades al 
log, amb les pantalles que s’accedeix i els enviaments que es fan mitjançant 
l’enviament de puntuacions. 
D’aquesta manera si sorgeix algun atac que no està assegurat s’hauria de poder 








La majoria de càlculs són senzills i gairebé automàtics, hi ha una mica de retard en les 
funcions javascript, però això es culpa de la connexió o del navegador, a més, com ja 
s’ha esmentat són càlculs senzills que no es podrien optimitzar més o no val la pena 
fer-hi una anàlisi complet. 
L’únic apartat que és més costós, és el càlcul de qualificacions. Aquest s’ha optimitzat 
al màxim, si es mira al disseny, es veu com hi ha un bucle que normalitza les puntuaci-
ons enviades, distribueix les puntuacions enviades en forma de puntuacions rebudes 
per estudiant, i a més actualitza dades sobre el màxim, mínim i la suma de puntuacions 
que rep cada estudiant. 
D’aquesta manera un càlcul necessari, que era distribuir les puntuacions rebudes en 




Els criteris per implementar l’usabilitat han estat els mateixos que defineixen aquesta 
propietat, usar el menor nombre de clics possibles. 
Per això, s’ha decidit que l’usuari tindrà una única pantalla amb un selector molt gran 
on ja podrà veure tota l’informació (usuaris, coincidència, puntuació i comentari). 
També s’ha afegit el botó de “seleccionar tots” per aquest mateix motiu. 
En aquesta característica sobretot ajuda molt l’AJAX, si no uses AJAX el més habitual es 
que cada clic et redirigeixi a una pàgina nova, i això és bastant primitiu i contrari a mi-
llorar l’usabilitat. L’AJAX dona la sensació de més velocitat en la navegació i això és 
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Usant estàndards i Idiomes 
 
Un altre dels requisits es tracta  d’usar els estàndards, tot i que tampoc fa falta molta 
cosa que no sigui comunicació amb la base de dades i les funcions estrictament neces-
sàries per a la creació d’un nou mòdul. No obstant, el requisit dels idiomes també ha 
obligat a usar una altra funció estàndard cada cop que s’envia algun text a l’usuari. 
Els idiomes es troben cadascun en un arxiu, i són simplement un llistat d’strings. Lla-
vors, aquesta funció que s’ha esmentat i que s’invoca amb una variable 
“get_string(‘hola’,’peermarking’)”, va a l’arxiu de l’idioma actual i busca el significat de 
la variable. 
 




Per testejar el mòdul s’han fet diferents accions: 
1. La primera d’aquestes es provar les funcionalitats, crear peermarkings amb di-
ferents atributs i veure que funcionen tots els casos d’ús. 
2. Després de la primera part molt general, s’ha fet una prova més exhaustiva. 
Provant les restriccions una a una: 
- Restriccions de mínim i màxim 
- Restriccions de diversitat de valors 
- Restriccions temporals de obertura i tancament 
Per aquestes tres restriccions simplement s’ha creat un peermarking i s’ha 
investigat si es compleix o no. 
 
- Restriccions d’estudiants que poden entrar, puntuar i ser puntuats. 
En aquest cas l’exploració és més extensa: 
1. Per un peermarking de curs sense grups, poden entrar tots els estu-
diants del curs i puntuen a tots els estudiants del curs. 
2. Per el mateix cas, però amb grups separats, els estudiants dels grups 
puntuen als estudiants de tot el curs. 
3. Per un peermarking de grups sense grups, tots els estudiants dels 
grups seleccionats es puntuen entre ells. 
4. Per el mateix cas amb grups separats, cada estudiant només puntua 
als estudiants del seu grup. 
5. Per un peermarking d’equips sense grups, un estudiant només pun-
tua els estudiants dels seus equips. 
6. Amb grups separats, només puntuen els que pertanyen als grups se-
leccionats. 
En qualsevol cas a l’activitat només hi poden accedir els estudiants que 
puntuen. 
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3. Un cop comprovades les restriccions, s’han provat els càlculs. 
- Comprovar que les normalitzacions funcionen 
- Que el càlcul de max,min,sum,mitjana és fa correctament. 
- Que a l’usuari que no ha puntuat li posa la nota que li toca 
- Que a l’usuari que no ha estat puntuat li posa la nota que li toca 
Per comprovar aquests s’ha usat 2 mètodes, un és el de forçar una situació, 
com  a professor inserir unes puntuacions per veure que els resultats són cor-
rectes, i l’altre és un test a part de moodle, agafar la funció en un arxiu a part i 
provar-la amb valors posats a mà. 
S’han testejat diversos casos extrems (gent sense puntuació, situacions de 
màxim = mínim) i casos preparats (simplement per comprovar resultats). 
 
Repassar seguretat 
Aquest pas es tracta de posar-se a la pell d’un usuari molt “investigador” al que li agra-
da fer trampes. Intentant fer explotar el mòdul per algun lloc, o obtenir informació que 
no hauria d’obtenir. 
1. S’han repassat totes les funcions javascript no retornin dades innecessàries. 
2. S’han inserit atacs HTML 
 <script>alert(‘error’)</script> 
3. S’han comprovat la possibilitat de injecció SQL enviant caràcters maliciosos als 
comentaris: 
 Comentari:    ‘ OR 1=’1    o    “ OR 1=”1 
4. S’ha intentat diversos mètodes d’augmentar-se la puntuació 
 Autopuntuar-se 
 Autopuntuar-se fent-se passar per un altre estudiant 
 Puntuar una activitat tancada 
 Puntuar estudiants que no participen 
 




Es pot dir que el mòdul funciona i compleix tots els requisits, no obstant, hi pot haver 
casos molt extrems que no han estat observats en els diferents anàlisis. Tot i això, per 
trobar aquestes errades no hi ha cap altra opció que provar el mòdul i si algun dia apa-
reixen localitzar el focus de l’error. 
Per aquest motiu, durant les vacances de Nadal s’ha obert una activitat de peermar-
king als estudiants de la UPC de l’assignatura DABD. Pel que sembla en aquesta prime-
ra prova total, no ha sortit cap problema, tot i això, encara falten més proves per do-
nar-lo com a finalitzat totalment. 
 
Programació web 
En la programació web és molt important tenir en compte la seguretat, això complica 
bastant la programació i dificulta la velocitat d’execució, ja que, no podem confiar en 
posar precondicions i hem de repetir codi contínuament per comprovar les dades. 
Continuant amb la seguretat, javascript ens permet fer les coses més vistoses i ele-
gants, però no és un llenguatge segur, per tan, no tot es pot fer de manera elegant. 
Per últim, sobre aquest tema, gràcies a la tecnologia AJAX, és pot fer una fusió de 
l’elegància de javascript i comunicació amb el servidor. Tot i això, l’AJAX dificulta una 
mica més el codi. 
 
Manteniment del mòdul 
El manteniment del mòdul hauria de ser una cosa puntual però constant, vull dir que, 
quan s’actualitzi moodle o els estàndards de php, s’ha d’anar amb compte si cal modi-
ficar alguna funcionalitat. Això és molt típic en les webs veure coses com aquesta: 
Deprecated: Function ereg() is deprecated 
Aquests missatges es poden bloquejar des de el servidor web, tot i això, no s’ha de 
perdre de vista que la funció ereg() no serà actualitzada mai més i no evolucionarà a 
compatibilitzar-se amb noves tecnologies. 
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Com s’ha dit, el mateix passa amb moodle, moodle segueix usant les funcions de versi-
ons antigues per que els seus mòduls funcionin, però això no vol dir que algun dia evo-
lucionin moodle a una versió totalment nova i aquestes funcions ja no s’implementin. 
Degut a això, el mòdul necessita que algú l’actualitzi quan és necessari. 
 
Moodle 
En el projecte els problemes més grans a l’hora d’implementar han estat culpa de mo-
odle. 
Tot i que moodle dona facilitat a la modularitat, no resulta senzill començar de zero a 
fer un mòdul, ja que és necessari que tots els estàndards coincideixin. 
Per tot això, es va recórrer a buscar un mòdul buit i anar-lo modificant, i el resultat 
d’això es que hi ha funcions que són estrictament necessàries i simplement retornen 
cert. 
Un altra cosa que a criticar de moodle, és que dona suport per a l’interfície de creació 
(és a dir al formulari per crear l’activitat), però no dona suport a l’interfície de panta-
lles, en alguns casos complexos sí, però no en tot. M’ha sorprès una mica ja que la ma-
joria de CMS (Sistema de gestió de continguts) donen aquest suport. 
Tot i això, amb aquest fet, no ha fet falta aprendre més funcions estàndards que és on 
més temps s’ha dedicat, a buscar funcions de moodle que ajudessin, per tan, el fet de 
que no doni aquest suport ha ajudat al temps dedicat al projecte favorablement. 
 
Mozilla Firefox i Internet Explorer 
Com no, al igual que programar per windows és un procés molt més complicat que 
programar per linux, amb els navegadors passa el mateix. El navegador exclusiu de 
windows té algunes funcionalitats que no s’interpreten de la mateixa forma que en 
firefox. 
Aquestes es troben a l’hora de fer codi javascript, com ja s’ha descrit en més d’una 
ocasió, el javascript és un codi que s’envia i s’executa al navegador. Si el navegador 
interpreta diferent una instrucció, pot haver-hi diferents comportaments del mòdul 
segons el navegador. 
Aquest és un altre cas que ha donat mal de caps, alguns cops es posava un esdeveni-
ment i l’IE no l’executava o l’executava malament. 
Projecte Final de Carrera Conclusions 
 142 
Durada real del projecte 
A continuació es mostra una taula amb la durada estimada al moment de començar el 













Entrevistes per requeriments 3 2 1 








Instal·lació de Moodle 1 1 0 
Instal·lació de mòdul creador d'equips 1 1 0 
Cerca d'informació i material 3 3 0 






Anàlisi de requeriments 2 2 0 
Planificar pantalles 2 2 0 
Introducció a la programació amb Mo-
odle 
80 100 -20 
Especificació 40 40 0 










Capa de Presentació 75 90 -15 
Capa de Domini 35 30 5 
Capa de Dades 10 10 0 
Manteniment/Proves 40 60 -20 
Documentació 60 100 -40 
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Com es pot observar hi ha una desviació bastant important en l’estimació. Aquesta 
desviació es deu a diferents situacions que no s’havien previst: 
 
1. Per una part, s’ha dedicat molt de temps a la cerca de funcions de moodle o es-
tàndards per poder fer algunes coses. Hagués estat més ràpid fer-ho amb un 
criteri propi però un requisit és que el mòdul tingui la màxima implicació de 
moodle possible. 
2. Sobre moodle també, es va perdre una mica més de temps buscant una funcio-
nalitat que es donava per implementada, la de deixar entrar o no a les activitats 
segons el grup. 
3. Més endavant, ja durant la programació s’ha tingut que tornar enrere alguns 
cops per retocar coses de la visualització, per exemple, ordenar els llistats 
d’estudiants segons els cognoms, canviar la distribució dels atributs en el for-
mulari de creació i altres. 
4. Durant el testeig també s’ha dedicat més de l’esperat, això ha estat una impli-
cació per a comprovar la robustesa del programa. S’ha intentat provar tots els 
casos possibles i sobretot, en quan a la seguretat, s’hi ha dedicat bastant de 
temps donant-li voltes a totes les possibles “trampes” que poden fer els usua-
ris. 
5. L’estimació per a la documentació també era massa optimista, s’havia estimat 
que el mòdul no donaria molt per explicar, però al final sí ha sortit una docu-
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Estimació econòmica 
Donada la situació econòmica del país i per no entrar en problemes de llicencies, tot el 
software elegit durant la preparació del projecte és gratuït. Per tan, no hi ha costos 
afegits d’ús de material. 
 
Per situar aquest estudi en un entorn empresarial es divideix el treball en tasques, ja 
que normalment es fa així, s’observen 4 rols: 
 Cap de projecte  32 €/h 
Encarregat de supervisar el projecte i fer el plantejament d’aquest. 
 Especificador / Dissenyador  27 €/h 
A partir del que li digui el cap de projecte farà el disseny a paper per a passar-lo 
al programador. 
 Programador   22 €/h 
El programador simplement es dedicarà a escriure el disseny que li han enviat. 
 Manteniment/Tester   22 €/h 
Aquest (normalment el mateix programador) serà l’encarregat d’arreglar algu-
na errada comesa un cop acabat el projecte. 
 
Els costos/hora estan extrets de les següents dades: 
- Salari anual  = Salari mensual * 14 pagues * 1,3 impostos 
- Euros/Hora = Salari anual / 1640 hores a l’any * 1,8 beneficis i altres costos em-
presarials 
 
El cap de projecte només analitzarà els requisits, l’apartat d’analitzar moodle i reconèi-
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Representació d’hores dedicades per cada rol, després de la taula se li sumaran les 
hores de reunions: 
 






Reunions 6 h   2 h 1 h 1 h 
Anàlisi 4 h    
Especificació  140 h    
Disseny  60h   
Implementació   130 h  
Manteniment/proves    60h 
Documentació 5 h 60 h 25 h 10 h 
Cost 480 € 7.074 € 3.432 € 1.562 € 
 
El cost del projecte surt: 12.548 € 
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Glossari 
En aquest annex es recullen alguns termes que s’han usat a la memòria i que poden 
portar a confusió o poden ser desconeguts per a algun lector. 
 
Online 
És una característica que se li dona a qualsevol cosa 
que requereixi internet. 
Plugin És una extensió del software (com un mòdul) 
Hipertext 
És un sistema d’organització de la informació basat en 
la possibilitat de moure’s per dins un text cap a altres 
textos utilitzant paraules clau. 
Debugar 
És l’acció de buscar errors en l’implementació d’alguna 
aplicació i reparar-los. 
Log 
Fitxer o lloc de la base de dades on es desen les acci-
ons dels usuaris. 
testejar 
És l’acció d’usar una aplicació per comprovar que tot 
funciona bé. 
Patró 
Un patró és un mètode esquemàtic aplicable o una 
sèrie d’accions recomanables. 
Localhost 
Localhost és un nom reservat que significa “aquest 
ordenador” s’usa com a URL. 
Usabilitat 
La usabilitat indica la facilitat amb que la gent pot usar 
una eina o un giny, per aconseguir un objectiu concret 
Moodle 
Es pot usar per referir-se tant al sistema de gestió de 
cursos com a la comunitat que està darrere el sistema. 
Resetejar Reiniciar 
Digitalitzar 
És el procés de la societat de traslladar certs hàbits, 
tràmits, i altres coses que es feien físicament, a l’àmbit 
d’internet 
Injecció 
Un tipus d’atac fet a una pàgina web que consisteix en 
intentar enviar un contingut que confon a l’aplicació. 
Instancia 
A programació, una instància es produeix amb la crea-
ció d’un objecte d’una classe de la qual s’hereten els 
seus atributs i mètodes. 
Loguejar / Desloguejar / Loguin 
Loguejar fa referència a l’inici d’una sessió. Fer loguin 
és això mateix i desloguejar seria tancar sessió. 
Script 
Conjunt de instruccions que permet l’automatització 
de certes tasques. 
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Restore Restaurar una còpia de seguretat 
Backup Crear una còpia de seguretat 
popup 
És una finestra que s’obri a part de la que ja estava 
oberta. 
Gantt És una eina usada com a planificació del treball 
Formulari 
Conjunt d’elements que pretenen ser emplenats per 
algú i tramesos amb l’informació emplenada. 
Checkbox 
Element d’un formulari en forma de caixa, que pot ser 
activat (i apareix amb una marca a sobre en forma de 
check) o desactivat. 
Selector 
Element d’un formulari on es selecciona una o varies 
opcions d’un llistat. 
screen Captura de pantalla 





Asynchronous Javascript And XML 
(JavaScript asíncron i XML) 
CMS 
Content Management System 
(Sistema de gestió de continguts) 
RSS Really Simple Syndication 
SQL 
Structured Query Language 
(Llenguatge de consulta estructurat) 
SGBD Sistemas de gestió de bases de dades 
MSSQL Microsoft SQL Server 
PHP PHP Hypertext Pre-processor 
LAMP Linux Apache MySQL I PHP 
UML 
Unified Modeling Language 
(llenguatge unificat de modelatge) 
IP Internet Protocol 
HTML 
HyperText Markup Language 
(Llenguatge de marcat d’hipertext) 
HTTP 
Hypertext Transfer Protocol 
(Protocol de transferència d’hipertext) 
URL 
Uniform Resource Locator 
(Localitzador uniforme de recursos) 
DABD Disseny i Administració de Bases de Dades 
UPC Universitat Politècnica de Catalunya 
FIB Facultat d’Informàtica de Barcelona 
IE Internet Explorer 
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Comunitat per resoldre dubtes i informació sobre moodle. 
http://docs.moodle.org/en/Development:Modules 
Informació sobre desenvolupament de moduls. 
http://xref.moodle.org/nav.html?_functions/index.html 
Informació sobre les funcions de moodle 
http://www.php.net/ 
Informació sobre funcions estàndards de PHP 
http://www.w3schools.com/ 
Informació sobre tags HTML 
http://www.google.es/ 
Buscador d’internet (s’han realitzat algunes cerques per obtenir informació) 
Buscant per google informacions s’ha arribat a moltes webs, de les quals destaquen les 
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Instal·lar el mòdul 
El mòdul es compon de 2 carpetes: lang i mod. 
El contingut de lang s’ha de copiar a la “carpeta de moodle”/lang i el de mod a “carpe-
ta de moodle”/mod. 
Un cop fet això, s’ha d’accedir a l’administració de moodle, per fer això és necessària 
un compte d’administrador, i accedir fent clic a notificacions: 
 
Pantalla d’un curs de moodle 
I llavors mostrarà una pantalla conforme no hi ha hagut cap error en l’instal·lació. Si 
sorgeix algun error pot ser alguna incompatibilitat no contemplada o algun cas estrany 
que se li haurà de dedicar una atenció especial. 
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Gestió de PeerMarkings 
Per gestionar les activitats de puntuació, hem d’entrar al curs on volem fer-ho i activar 




Un cop activada l’edició, com s’observa hi ha les opcions de crear activitats i, editar o 
esborrar activitats creades. Per entrar a una activitat només s’ha de clicar sobre el seu 
nom. 
Per diferenciar les activitats existeix l’icona que surt a l’esquerra dels noms. 
També es pot fer clic a la secció d’activitats, a PeerMarkings per veure el llistat de totes 
les activitats de tipus PeerMarking. Si es du a terme aquest clic, es mostra això: 
 
 
En aquest cas només hi ha 1 activitat, per tan la taula només té una fila. És una taula 
simple on la primera columna conté les dades sobre la situació del PeerMarking en 
l’àmbit del curs, la segona conté el nom de l’activitat (que si es clica et redirigeix a 
aquesta) i la tercera mostra la descripció introduïda en la creació. 
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Per crear una nova activitat s’ha d’accedir al formulari de creació des de la pantalla del 
curs anteriorment explicada. 
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1. Camp per emplenar amb el nom de l’activitat 
2. Camp per emplenar amb la descripció 
3. Camp per emplenar amb la pregunta del PeerMarking 
4. Conjunt de checkboxs per seleccionar els grups que participen a l’activitat. 
5. Selector per a seleccionar el conjunt d’usuaris que seran puntuats (Tot el curs, 
grups seleccionats al punt 4, tots els creadors d’equips o 1 creador d’equips 
concret. (Sobre aquest es detallarà més després). 
6. Estàndard de moodle: “Sense grups” indica que el conjunt d’usuaris es puntuen 
tots entre tots; “Visible grups” o “Grups separats” només puntuen els grups 
seleccionats al punt 4. (Sobre aquest es detallarà més després). 
7. Estàndard de moodle camp per emplenar amb un ID de les qualificacions. 
8. Estàndard de moodle selector per seleccionar si l’activitat serà visible o no. 
9. Selector per seleccionar hora, dia, etc. a partir del qual és pot accedir a l’activitat. 
10. Selector per seleccionar hora, dia, etc. a partir del qual ja no és pot accedir a 
l’activitat. 
11. Camp per emplenar amb la suma limitada de puntuacions, la suma de puntuacions 
enviades per un usuari no podran superar aquesta. 
12. Camp per emplenar amb la puntuació màxima, cap puntuació enviada podrà 
superar aquest valor. 
13. Camp per emplenar amb la puntuació mínima, cap puntuació enviada podrà ser 
inferior a aquest valor. 
14. Selector per seleccionar una diversitat de valors (totes les puntuacions diferents, 
al menys 1 puntuació diferent a les altres o cap diversitat). 
15. Selector per seleccionar el tipus de normalització que es realitza a les puntuacions 
enviades per cada estudiant. Pot ser lineal, a partir de la desviació estàndard o no 
normalitzar. 
16. Selector per seleccionar el càlcul que transforma les puntuacions rebudes per cada 
estudiant en una única puntuació final. Pot ser suma, màxim, mínim o mitjana. 
17. Selector per seleccionar el tipus de normalització que es realitza entre les 
puntuacions finals de tots els estudiants (després del càlcul del punt 16). Pot ser 
lineal, a partir de la desviació estàndard o no normalitzar. 
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18. Camp per emplenar amb la qualificació que reben els alumnes que no els ha 
puntuat ningú. Aquesta qualificació s’introdueix al final, no es normalitza. 
19. Camp per emplenar amb la qualificació que reben els alumnes que no han 
puntuat. Aquesta qualificació s’introdueix al final, no es normalitza. A més, si algú 
compleix aquest criteri i el del punt 18 es realitzarà el del 19. 
20. Camp per emplenar amb la qualificació mínima (necessari per a enviar-ho a la 
taula de qualificacions). 
21. Camp per emplenar amb la qualificació màxima (necessari per a enviar-ho a la 
taula de qualificacions). 
22. Botó per enviar les dades per crear l’activitat i tornar a la pantalla del curs. 
23. Botó per enviar les dades per crear l’activitat i entrar a la pantalla de l’activitat. 
24. Torna a la pantalla del curs 
 
En cas de necessitar descripció més precisa, es pot fer clic a l’interrogant al cercle groc. 
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Conjunt d’usuaris i mode de grup 
 
Aquests 2 selectors són els que indiquen quins estudiants puntuen i a qui, donat que 
és la combinació de 2 selectors i que el selector “mode de grup” és un estàndard de 
Moodle, és complicat d’explicar breument així que s’ha detallat més. 
També s’ha d’afegir que si el mode de grup és “grups separats”, els grups que 
s’impliquen són els seleccionats als checkbox del punt 4. D’igual manera que si el con-
junt d’usuaris és “grups seleccionats”. 
El conjunt d’usuaris és el que indica quin tipus de Peermarking és, a més de seleccionar 
el conjunt d’estudiants els quals es veuen afectats per l’activitat. 
 
Opció seleccionada Tipus Peermarking Conjunt d’usuaris 
Tot el curs Peermarking Curs Estudiants del curs 
Grups Seleccionats Peermarking Grups Membres del curs de l’activitat i dels 
grups seleccionats 
Un creador d’equips 
concret 
Peermarking Equip Membres del curs de l’activitat i que 
tenen un equip al creador d’equips 
concret 
Tots els creadors 
d’equips 
Peermarking Equip Membres del curs de l’activitat i que 
tenen algun equip als creadors d’equips 
del curs 
 
Llavors, segons el mode de grup seleccionat els puntuadors seran uns o uns altres. 
En les següents observacions exhaustives s’hi afegiran uns exemples on els estudiants 




L’estudiant 1 “Est1”, és membre del curs 
L’estudiant 2 és membre del curs i del grup 1 
L’estudiant 3, és membre del curs, del grup 2 i al creador d’equips 5 pertany a l’equip 
6. 
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Conjunt d’usuaris: Tot el curs - Mode de grup: Sense grups 
En aquest cas, els estudiants del curs puntuen als seus companys de curs, tots a tots. 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants del curs) 





Peermarking Curs, Sense Grups 
Est1, Est2, Est3 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2, Est3 
Est2 -> Est1, Est3 




Conjunt d’usuaris: Tot el curs - Mode de grup: Grups Separats 
En aquest cas, els estudiants del curs són puntuats pels seus companys de curs que són 
membres dels grups seleccionats, és a dir, només puntuen els membres dels grups 
seleccionats i es puntua a tot el curs. 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants del curs) 





Peermarking Curs, Grups Separats (G1) 
Est1-G1, Est2-G1, Est3-G2 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2, Est3 
Est2 -> Est1, Est3 
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Conjunt d’usuaris: Grups Seleccionats - Mode de grup: Sense Grups 
En aquest cas, els membres dels grups seleccionats són els puntuats i els puntuadors, 
tots a tots. (Es mesclen els estudiants dels diferents grups) 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants dels grups seleccionats) 
 Estudiants que puntuen (estudiants dels grups seleccionats) 
Exemple: 
 
Peermarking Grups (G1 G2), Sense Grups 
Est1-G1, Est2-G1, Est3-G2, Est4-G3, Est5-G2-G3, Est6-G4 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2, Est3, Est5 
Est2 -> Est1, Est3, Est5 
Est3 -> Est1, Est2, Est5 
Est5 -> Est1, Est2, Est3. 
 
 
Conjunt d’usuaris: Grups Seleccionats - Mode de grup: Grups Separats 
En aquest cas, els membres dels grups seleccionats són els puntuats i els puntuadors 
també, però en aquest cas les puntuacions estan separades per grups, és a dir, només 
es puntua als companys de grup. (No es mesclen els estudiants dels diferents grups) 
 Estudiants que reben puntuació (estudiants dels grups seleccionats) 
 Estudiants que puntuen (estudiants dels grups seleccionats) 
Exemple: 
 
Peermarking Grups (G1 G2 G3), Grups Separats (G1 G2 G3) 
Est1-G1, Est2-G1, Est3-G2, Est4-G3, Est5-G2-G3, Est6-G4 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est2 
Est2 -> Est1 
Est3 -> Est5 
Est4 -> Est5 
Est5 -> Est3, Est4 
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Conjunt d’usuaris: 1 Creador d’Equips Concret - Mode de grup: Sense Grups 
En aquest cas, per cada equip del creador d’equips, els membres de l’equip es puntuen 
entre ells. 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip al creador d’equips) 




Peermarking Equips (E1), Sense Grups 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1, Est3-E1.2, Est4-G2-E1.3, Est5-E1.3 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3 
Est3 -> Est1 
Est4 -> Est5 
Est5 -> Est4 
 
Conjunt d’usuaris: 1 Creador d’Equips Concret - Mode de grup: Grups Separats 
En aquest cas, per cada equip del creador d’equips, els membres de l’equip es puntuen 
entre ells, però només poden puntuar els membres dels grups seleccionats 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip al creador d’equips i 
companys d’algun membre d’algun grup seleccionat) 
 Estudiants que puntuen (Estudiants amb equip al creador d’equips i membre 
d’algun grup seleccionat) 
Exemple: 
 
Peermarking Equips (E1), Grups Separats (G1) 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1, Est3-E1.2, Est4-G2-E1.3, Est5-E1.3, Est6-G1-E1.4, 
Est7-G1-E1.5 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3 
Est6 -> Est7 
Est7 -> Est6 
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Conjunt d’usuaris: Tots els Creadors d’Equips - Mode de grup: Sense Grups 
Per cada equip de tots els creador d’equips del curs, els membres de l’equip es puntu-
en entre ells. 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip als creadors d’equips) 
 Estudiants que puntuen (Estudiants amb equip als creadors d’equips) 
Exemple: 
 
Peermarking Equips (Tots), Sense Grups 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1, Est3-E1.2, Est4-G2-E2.1, Est5-E2.1 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3 
Est3 -> Est1 
Est4 -> Est5 
Est5 -> Est4 
 
Conjunt d’usuaris: Tots els Creadors d’Equips - Mode de grup: Grups Separats 
Per cada equip de tots els creador d’equips del curs, els membres de l’equip es puntu-
en entre ells, però només poden puntuar els membres dels grups seleccionats 
 Estudiants que reben puntuació (Estudiants amb equip als creadors d’equips i 
companys d’algun membre d’algun grup seleccionat) 
 Estudiants que puntuen (Estudiants amb equip als creadors d’equips i membre 
d’algun grup seleccionat) 
Exemple: 
 
Peermarking Equips (Tots), Grups Separats (G1 G2) 
Est1-G1-E1.2, Est2-G1, Est3-E1.2, Est4-G2-E2.1, Est5-E2.1, Est6-G1-E2.1, 
Est7-G1-E2.1 
 
Les puntuacions existents seran: 
Est1 -> Est3 
Est4 -> Est5, Est6, Est7 
Est6 -> Est4, Est5, Est7 
Est7 -> Est4, Est5, Est6 
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dins l’activitat 
 Si s’accedeix a l’activitat (com a professor) es mostra el següent: 
 
1. Menú per navegar a la pantalla de qualificacions. 
2. En aquest requadre es mostra la pregunta inserida en la creació, si no hi ha 
pregunta el requadre no serà visible. 
3. Llistat de grups d’estudiants 
4. Llistat d’estudiants afectats (que puntuen o son puntuats) 
5. Llistat de puntuacions enviades per l’estudiant seleccionat 
6. Llistat de puntuacions rebudes per l’estudiant seleccionat 
7. Botó que selecciona totes les puntuacions enviades per l’estudiant. 
8. Botó que selecciona totes les puntuacions rebudes per l’estudiant. 
9. Zona per al formulari de puntuacions 
9.1. Part del formulari de la zona 9, camp a emplenar amb la puntuació. 
9.2. Part del formulari de la zona 9, camp a emplenat amb el comentari. 
9.3. Botó per a enviar les puntuacions introduïdes. (Botó d’enviar el formulari) 
10. Zona on es mostren els errors realitzats al enviar una puntuació. (Si no hi ha errors 
no es veu res). 
11. Zona per a les restriccions de l’activitat. (Si no hi ha restriccions el requadre no es 
veu). 
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Aquesta pantalla doncs, serveix per modificar i veure les puntuacions que envien o 
reben els estudiants. Gràcies al selector 3 es pot modificar el llistat d’estudiants selec-
cionant un grup concret, això només és possible si el PeerMarking s’ha creat amb 
grups separats. 
Per modificar puntuacions, simplement s’ha de seleccionar un estudiant, i després se-
leccionar les puntuacions que es volen modificar del llistat. Seguidament 
s’introdueixen els canvis al formulari i es prem tramet. Si amb la modificació s’ha obvi-
at alguna restricció sortirà un missatge a la zona d’errors. 
 
 Si a la pantalla es prem sobre Veure Qualificacions s’accedeix a la pantalla 
d’aquestes. 
 
1. Menú per navegar a la pantalla de puntuacions. 
2. Botó per trametre les qualificacions. 
A la taula es pot veure les qualificacions de cada estudiant després de fer els càlculs 
seleccionats a la creació del peermarking. 
Dalt i a l’esquerra de la taula, si el peermarking s’ha creat amb grups separats, sortirà 
un selector per veure les qualificacions per grup si es desitja. 
Si es prem sobre tramet s’envien,  a les qualificacions de moodle, les qualificacions que 
actualment  són visibles. Si ja hi havia unes qualificacions d’aquesta activitat seran 
substituïdes per les noves. 
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visió d’estudiant 
Els estudiants en canvi, només veuen les puntuacions que han enviat. Si els estudiants 
no tenen cap puntuació per enviar al entrar a l’activitat se’ls mostrarà un error donant 
com a avís això mateix. 
 
1. En aquest requadre es mostra la pregunta inserida en la creació, si no hi ha 
pregunta el requadre no serà visible. 
2. Llistat d’estudiants a puntuar, es poden seleccionar varis estudiants. 
3. Botó que selecciona tots els estudiants de la llista. 
4. Requadre que mostra la puntuació restant a repartir. (Si l’activitat no té suma 
limitada no es veurà aquest requadre ni el text del costat). 
5. Zona per al formulari de puntuacions 
5.1. Part del formulari de la zona 5, camp a emplenar amb la puntuació. 
5.2. Part del formulari de la zona 5, camp a emplenat amb el comentari. 
5.3. Botó per a enviar les puntuacions introduïdes. (Botó d’enviar el formulari) 
6. Zona on es mostren els errors realitzats al enviar una puntuació. (Si no hi ha errors 
no es veu res). 
7. Zona per a les restriccions de l’activitat. (Si no hi ha restriccions el requadre no es 
veu). 
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En aquest cas, els usuaris tenen una informació de més, si el peermarking ha estat cre-
at amb suma limitada de valors, és a dir, tenen un màxim de puntuació a repartir, es 
mostra el requadre 4 que s’anirà actualitzant conforme les modificacions que és realit-
zen al formulari. 
Per enviar o modificar una puntuació s’ha de seleccionar del llistat la puntuació, em-
plenar el formulari que apareix a sota i prémer tramet. Si alguna restricció ha estat 
obviada es mostrarà a la zona d’errors. 
 
 
